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บทคดัยอ่ 
งานวิจัยเร่ือง “ปัจจัยท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตัวละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ของ

ประชากรไทย” มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาถึงปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 
90s (ค.ศ. 1990-1999) ของประชากรไทย ท่ีมีอายุระหวา่ง 31-45 ปี การศึกษาคร้ังน้ีเป็นการศึกษาเชิง
ปริมาณ (Quantitative Research) โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์เป็นเคร่ืองมือในการเก็บขอ้มูลจาก
กลุ่มตวัอยา่งจ านวน 700 ตวัอยา่ง ท่ีมีความช่ืนชอบการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s และพระเอกของเร่ีอง อยา่ง
น้อย 3 ใน 10 เ ร่ืองท่ีก าหนดไว้ สถิติท่ีใช้ในการวิจัยคือ Descriptive Statistics, t-test, Multiple 
Regression, Cluster Analysis 

ผลการศึกษาพบวา่ 1) ความทรงจ าวยัเด็ก และ บทบาทในเร่ือง จะเป็น 2 ปัจจยั ท่ีมีผล
ต่อความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s มากท่ีสุด อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 2) Gen Y (อายุ 
31-38 ปี) มีความพึงพอใจในดา้นการสอบถามขอ้มูลและการตดัสินใจซ้ือ มากกวา่กลุ่ม Gen X (อายุ 
39-45 ปี) อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ เม่ือไดเ้ห็นตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ปรากฏอยู่ในสินคา้
หรือบริการต่างๆ 3) ตวัละครท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น ‘นักสู้’ และ ‘ผูรั้กษาค ามัน่สัญญา’ จะส่งผลต่อ
ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ต่อแบรนด์ของผูบ้ริโภคในทุกขั้นตอนของ 5A Model (Aware, Appeal, 
Ask, Act, Advocate)  
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         ฮานามิจิ จากเร่ือง สแลมดงัก ์ท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น The Determiner จากอดีต Loser  
         สู่บาสเก็ตแมนผูมุ้่งมัน่ฝึกซอ้ม จนพฒันาความสามารถของตนเองไดอ้ยา่งน่าท่ึง     67 
4.16  สรุปผลการวเิคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis)  
         ของปัจจยัท่ีท าให้ช่ืนชอบตวัละคร ซากุรางิ ฮานามิจิ จากเร่ือง สแลมดงัก ์      67 
4.17  สรุปค่าการวเิคราะห์ (Model Summary) ของปัจจยัท่ีท าให้ช่ืนชอบตวัละคร ฮิมูระ  
         เคนชิน จากเร่ือง ซามูไรพเนจร ท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น The Promisor อดีตมือพิฆาต 
         ในต านาน กลายเป็นซามูไรพเนจร ท่ีใหค้  ามัน่สัญญาวา่จะไม่ฆ่าคนอีกต่อไป     68 
4.18  สรุปผลการวเิคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis)  
          ของปัจจยัท่ีท าให้ช่ืนชอบตวัละคร ฮิมูระ เคนชิน จากเร่ือง ซามูไรพเนจร      68 
4.19   สรุปค่าการวเิคราะห์ (Model Summary) ของปัจจยัท่ีท าให้ช่ืนชอบตวัละคร เอโดงาวา่  
          โคนนั จากเร่ือง ยอดนกัสืบจ๋ิวโคนนั ท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น The Clever สุดยอดนกัสืบ 
          ในร่างเด็กประถม ผูมี้ความฉลาดหลกัแหลม เป็นกุญแจส าคญัในการไขคดีต่างๆ     69 
4.20  สรุปผลการวเิคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis)  
         ของปัจจยัท่ีท าให้ช่ืนชอบตวัละคร เอโดงาวา่ โคนนั จากเร่ือง ยอดนกัสืบจ๋ิวโคนนั     69 
4.21  สรุปค่าการวเิคราะห์ (Model Summary) ของปัจจยัท่ีท าให้ช่ืนชอบตวัละคร เอคิจิ  
         โอนิซึกะ จากเร่ือง GTO คุณครูพนัธ์หายาก ท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น The Thug อดีตนกัเลง 
         อนัธพาลท่ีผนัตวัมาเป็นอาจารยสุ์ดแนว เพื่อท่ีจะปกป้องอนาคตของเหล่านกัเรียน    70 
4.22  สรุปผลการวเิคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis)  
         ของปัจจยัท่ีท าให้ช่ืนชอบตวัละคร เอคิจิ โอนิซึกะ จากเร่ือง GTO คุณครูพนัธ์หายาก    70 
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4.23  สรุปค่าการวเิคราะห์ (Model Summary) ของปัจจยัท่ีท าให้ช่ืนชอบตวัละคร มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี   
         จากเร่ือง วนัพีซ ท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น The Adventurer กปัตนักลุ่มโจรสลดัหมวกฟาง  
         ผูรั้กการผจญภยั ใฝ่ฝันอยากเป็นราชาแห่งโจรสลดั       71 
4.24  สรุปผลการวเิคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis)  
         ของปัจจยัท่ีท าให้ช่ืนชอบตวัละคร มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี  จากเร่ือง วนัพีซ      71 
4.25  สรุปค่าการวเิคราะห์ (Model Summary) จากการไดเ้ห็นคาแรคเตอร์ตวัละคร 
         ในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s ปรากฏอยูใ่นสินคา้หรือบริการต่างๆ มีอิทธิพลต่อ ทศันคติ  
         หรือ พฤติกรรม ดา้น Aware ท าใหผู้บ้ริโภครับรู้วา่มีสินคา้หรือบริการชนิดนั้นอยู ่     72 
4.26  สรุปผลการวเิคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis)  
         ดา้นอิทธิพลของคาแรคเตอร์ตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s มีอิทธิพลต่อ ทศันคติ  
         หรือ พฤติกรรม ดา้น Aware ท าใหผู้บ้ริโภครับรู้วา่มีสินคา้หรือบริการชนิดนั้นอยู ่     73  
4.27  สรุปค่าการวเิคราะห์ (Model Summary) จากการไดเ้ห็นคาแรคเตอร์ตวัละคร 
         ในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s ปรากฏอยูใ่นสินคา้หรือบริการต่างๆ มีอิทธิพลต่อ ทศันคติ  
         หรือ พฤติกรรม ดา้น Appeal ท าใหผู้บ้ริโภคสนใจในสินคา้หรือบริการนั้นๆ มากข้ึน     74 
4.28  สรุปผลการวเิคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis)  
         ดา้นอิทธิพลของคาแรคเตอร์ตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s มีอิทธิพลต่อ ทศันคติ  
         หรือ พฤติกรรม ดา้น Appeal ท าใหผู้บ้ริโภคสนใจในสินคา้หรือบริการนั้นๆ มากข้ึน     74 
4.29  สรุปค่าการวเิคราะห์ (Model Summary) จากการไดเ้ห็นคาแรคเตอร์ตวัละคร 
         ในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s ปรากฏอยูใ่นสินคา้หรือบริการต่างๆ มีอิทธิพลต่อ ทศันคติ  
         หรือ พฤติกรรม ดา้น Ask ท าใหผู้บ้ริโภคอยากสอบถาม และหาขอ้มูลเก่ียวกบัสินคา้ 
         หรือบริการนั้นๆ มากข้ึน         75 
4.30  สรุปผลการวเิคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis)  
         ดา้นอิทธิพลของคาแรคเตอร์ตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s มีอิทธิพลต่อ ทศันคติ  
         หรือ พฤติกรรม ดา้น Ask ท าใหผู้บ้ริโภคอยากสอบถาม และหาขอ้มูลเก่ียวกบัสินคา้ 
         หรือบริการนั้นๆ มากข้ึน         75 
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4.31  สรุปค่าการวเิคราะห์ (Model Summary) จากการไดเ้ห็นคาแรคเตอร์ตวัละคร 
         ในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s ปรากฏอยูใ่นสินคา้หรือบริการต่างๆ มีอิทธิพลต่อ ทศันคติ  
         หรือ พฤติกรรม ดา้น Act ท าใหผู้บ้ริโภคตดัสินใจซ้ือสินคา้หรือเลือกใชบ้ริการนั้นๆ     76 
4.32  สรุปผลการวเิคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis)  
         ดา้นอิทธิพลของคาแรคเตอร์ตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s มีอิทธิพลต่อ ทศันคติ  
         หรือ พฤติกรรม ดา้น Act ท าใหผู้บ้ริโภคตดัสินใจซ้ือสินคา้หรือเลือกใชบ้ริการนั้นๆ     76 
4.33  สรุปค่าการวเิคราะห์ (Model Summary) จากการไดเ้ห็นคาแรคเตอร์ตวัละคร 
         ในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s ปรากฏอยูใ่นสินคา้หรือบริการต่างๆ มีอิทธิพลต่อ ทศันคติ  
          หรือ พฤติกรรม ดา้น Advocate ท าใหผู้บ้ริโภคอยากแนะน าสินคา้หรือบริการนั้นๆ  
          ต่อไปยงัผูอ่ื้น          77 
4.34  สรุปผลการวเิคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis)  
         ดา้นอิทธิพลของคาแรคเตอร์ตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s มีอิทธิพลต่อ ทศันคติ  
         หรือ พฤติกรรม ดา้น Advocate ท าใหผู้บ้ริโภคอยากแนะน าสินคา้หรือบริการนั้นๆ  
         ต่อไปยงัผูอ่ื้น          77 
4.35  ความพึงพอใจในตวัละคร โอโซระ ซึบาสะ จ าแนกตามเพศ       78 
4.36  ความพึงพอใจในตวัละคร ซุน โกคู  จ าแนกตามเพศ       79 
4.37  ความพึงพอใจในตวัละคร ซาเอบะ เรียว จ าแนกตามเพศ       80 
4.38  ความพึงพอใจในตวัละคร คูโจ โจทาโร่ จ าแนกตามเพศ       80 
4.39  ความพึงพอใจในตวัละคร กซั จ าแนกตามเพศ        81 
4.40  ความพึงพอใจในตวัละคร ซากุรางิ ฮานามิจิ จ  าแนกตามเพศ       81 
4.41  ความพึงพอใจในตวัละคร ฮิมูระ เคนชิน จ าแนกตามเพศ       82 
4.42  ความพึงพอใจในตวัละคร เอโดงาวา่ โคนนั จ าแนกตามเพศ       83 
4.43  ความพึงพอใจในตวัละคร เอคิจิ โอนิซึกะ จ าแนกตามเพศ       83 
4.44  ความพึงพอใจในตวัละคร มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี  จ าแนกตามเพศ       84 
4.45  ความพึงพอใจในดา้น Aware จ าแนกตามเพศ        85 
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4.46  ความพึงพอใจในดา้น Appeal จ าแนกตามเพศ        85 
4.47  ความพึงพอใจในดา้น Ask จ าแนกตามเพศ        86 
4.48  ความพึงพอใจในดา้น Act จ าแนกตามเพศ        86 
4.49  ความพึงพอใจในดา้น Advocate จ าแนกตามเพศ        87 
4.50  ความพึงพอใจในตวัละคร โอโซระ ซึบาสะ จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ      87 
4.51  ความพึงพอใจในตวัละคร ซุน โกคู จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ      88 
4.52  ความพึงพอใจในตวัละคร ซาเอบะ เรียว จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ      89 
4.53  ความพึงพอใจในตวัละคร คูโจ โจทาโร่ จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ      89 
4.54  ความพึงพอใจในตวัละคร กซั จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ       90 
4.55  ความพึงพอใจในตวัละคร ซากุรางิ ฮานามิจิ จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ      90 
4.56  ความพึงพอใจในตวัละคร ฮิมูระ เคนชิน จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ      91 
4.57  ความพึงพอใจในตวัละคร เอโดงาวา่ โคนนั จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ      92 
4.58  ความพึงพอใจในตวัละคร เอคิจิ โอนิซึกะ จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ      92 
4.59  ความพึงพอใจในตวัละคร มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี  จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ      93 
4.60  ความพึงพอใจในดา้น Aware จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ       94 
4.61  ความพึงพอใจในดา้น Appeal จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ       94 
4.62  ความพึงพอใจในดา้น Ask จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ       95 
4.63  ความพึงพอใจในดา้น Act จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ       95 
4.64  ความพึงพอใจในดา้น Advocate จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ       96 
4.65  ค่าเฉล่ียของตวัแปรในแต่ละ Segment สามารถจดัไดเ้ป็น 3 กลุ่ม จากจ านวน 700 ราย     97  
4.66  จ านวนกลุ่มตวัอยา่งในแต่ละ Segment ทั้ง 3 กลุ่ม จากจ านวน 700 ราย      98  
5.1.3.1.1    ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร ซุน โกคู (The Fighter)    100 
5.1.3.1.2    ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร ซากุรางิ ฮานามิจิ (The Determiner)   101 
5.1.3.1.3    ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี  (The Adventurer)    101 
5.1.3.1.4    ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร เอคิจิ โอนิซึกะ (The Thug)    101 
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5.1.3.1.5    ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร ซาเอบะ เรียว (The Playboy)    102 
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5.1.3.1.7    ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร เอโดงาวา่ โคนนั (The Clever)    102 
5.1.3.1.8    ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร คูโจ โจทาโร่ (The Introvert)    102 
5.1.3.1.9    ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร โอโซระ ซึบาสะ (The Talent)                         103 
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1.1    อตัราการเพิ่มของรายไดอุ้ตสาหกรรมส่ือและความบนัเทิงของโลก ปี 2019-2023       1 
1.2    ประเภทเน้ือหาท่ีผูช้มดูผา่นการ Streaming ประเทศสหรัฐอเมริกา        2 
1.3    สัดส่วนรายไดท้ัว่โลกของตลาด Animation ญ่ีปุ่น ปี 2018         3 
1.4    สัดส่วนรายไดท้ัว่โลกของตลาดหนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่น ปี 2018         3 
1.5    หนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นท่ีขายไดม้ากกวา่ 100 ลา้นเล่ม         4 
1.6    หนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นท่ีขายได ้50-99 ลา้นเล่ม          5 
1.7    ภาพรวมนโยบาย Cool Japan           6 
1.8    ภาพรวมโครงการ Tokyo Otaku Mode Inc.          7 
1.9    Olympic Games Tokyo 2020, Brand Ambassadors         8 
1.10   Pokémon GO            9 
1.11   การเปล่ียนแปลงของมูลค่าตลาดธุรกิจคาแรคเตอร์ ประเทศญ่ีปุ่น      10 
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บทที ่1 
บทน า 

 
 
1.1 ทีม่าและความส าคญั 

อุตสาหกรรมความบนัเทิงและส่ือของโลกในยุคปัจจุบนัมีการพฒันาและกา้วหน้าไป
อยา่งรวดเร็วมาก ดว้ย Content ท่ีหลากหลาย เทคโนโลยีท่ีทนัสมยั และระบบ Internet ท่ีเขา้ถึงผูค้น
ไดค้รอบคลุมทัว่โลก ท าให ้ภาพยนตร์ ละคร รายการโทรทศัน์ วทิย ุดนตรี ส่ิงพิมพ ์เกม  
ไดก้ลายเป็นส่วนหน่ึงในชีวติประจ าวนัของผูค้นไปแลว้  

การเขา้ถึงส่ือแบบเฉพาะเจาะจงตวับุคคลเขา้มามีบทบาทอย่างมากในอุตสาหกรรม
บนัเทิง เพราะผูช้มสามารถเลือกชมในส่ิงท่ีตนเองสนใจได้จากโทรศพัท์มือถือ ท่ีมี AI (Artificial 
Intelligence) หรือ ปัญญาประดิษฐ์ ท่ีสามารถเรียนรู้ ท าความเขา้ใจ แนะน า ในส่ิงท่ีเราชอบและ
สนใจมาให้เราเลือกสรรอย่างต่อเน่ือง และเรายงัสามารถเปล่ียนตวัเองให้กลายเป็นผูผ้ลิต Content 
บนส่ือต่างๆ ไดอี้กดว้ย ความเปล่ียนแปลงทั้งหมดน้ีท าใหก้ารเติบโตของอุตสาหกรรมบนัเทิงและส่ือ
มีความเติบโตอยา่งต่อเน่ืองและมีมูลค่าอยา่งมหาศาลอีกดว้ย 

รายงาน Global Entertainment and Media Outlook 2019-2023 ของ PwC  ได้ท าการ
ส ารวจขอ้มูลดา้นรายไดแ้ละคาดการณ์ทิศทางการเติบโตของ 14 กลุ่มอุตสาหกรรมส่ือและบนัเทิงใน 
53 อาณาเขตทัว่โลก พบวา่ มูลค่าการใชจ่้ายผา่นส่ือและบนัเทิงทัว่โลกจะเพิ่มข้ึนในอตัราการเติบโต
เฉล่ียต่อปี (Compound Annual Growth Rate: CAGR) ท่ี 4.3% ตั้งแต่ ปี 2018-2023โดยจะมีรายไดท้ัว่
โลกของอุตสาหกรรมน้ีสูงถึง 85.66 ลา้นลา้นบาท ในปี 2023 เพิ่มข้ึนจาก 69.5 ลา้นลา้นบาท ในปี 
2018 

 
ภาพท่ี 1.1 อตัราการเพิ่มของรายไดอุ้ตสาหกรรมส่ือและความบนัเทิงของโลก ปี 2019-2023 
ท่ีมา : Perspectives from the Global Entertainment  & Media Outlook  2019-2023, PwC 

https://www.ryt9.com/tag/PwC+
https://www.ryt9.com/tag/%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5
https://www.ryt9.com/tag/%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%AB%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1
https://www.ryt9.com/tag/%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%AB%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1
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สถานการณ์การแพร่ระบาดของเช้ือไวรัส COVID-19 ส่งผลใหค้นอยูบ่า้นมากข้ึน  
ใชเ้วลาอยูก่บัครอบครัวและนัง่ดูการ์ตูนแบบยาวนานมากข้ึน Reelgood แอปพลิเคชัน่ศูนยร์วมสตรีม
ม่ิงของประเทศสหรัฐอเมริกา รายงานว่า การ์ตูนอนิเมชัน่ได้รับความนิยมสูงข้ึนกว่าร้อยละ 21.66
หลงัจากการประกาศใชม้าตรการล็อกดาวน์ทั้งประเทศ ซ่ึงไดรั้บความนิยมเพิ่มข้ึนมากท่ีสุดเม่ือเทียบ
กบัเน้ือหาประเภทอ่ืนๆ ตวัเลขแสดงให้เห็นถึงพฤติกรรมของผูช้มท่ีมีแนวโนม้ท่ีจะเลือกชมเน้ือหาท่ี
เขา้ใจไดง่้ายในช่วงท่ีเกิดวกิฤติ COVID-19 (ส านกังานส่งเสริมการคา้ในต่างประเทศ ณ เมืองไมอามี, 
พฤษภาคม 2563) 

  

 
ภาพท่ี 1.2 ประเภทเน้ือหาท่ีผูช้มดูผา่นการ Streaming ประเทศสหรัฐอเมริกา 
ท่ีมา : ส านกังานส่งเสริมการคา้ในต่างประเทศ ณ เมืองไมอามี, พฤษภาคม 2563, Reelgood 
 

"การ์ตูนญ่ีปุ่น" เป็นหน่ึงในอุตสาหกรรมบนัเทิงและส่ือท่ีมีอิทธิพลกบัผูค้นจ านวนมาก  
เป็นส่ิงท่ีสร้างความนิยมให้กับตวัละครต่างๆ ท่ีปรากฏอยู่ในการ์ตูนญ่ีปุ่นให้เป็นท่ีรู้จกักันอย่าง
แพร่หลายไปทัว่โลก และอุตสาหกรรมน้ีก็เป็นส่ิงท่ีสามารถสร้างรายไดอ้ยา่งมหาศาลให้กบัประเทศ
ญ่ีปุ่นดว้ย โดยในปี 2018 อุตสาหกรรม Animation จากประเทศญ่ีปุ่น สร้างรายไดไ้ปทัว่โลกถึง 2.18 
ลา้นลา้นเยน (ประมาณ 650,000 ลา้นบาท) และตั้งแต่ปี 2015 เป็นตน้มาก็มีสัดส่วนรายไดท่ี้มาจาก
การส่งออกไปยงัต่างประเทศสูงกวา่ช่องทางอ่ืนๆ อีกดว้ย จึงเป็นส่ิงท่ียืนยนัไดเ้ป็นอยา่งดีวา่ การ์ตูน
ญ่ีปุ่นนั้นไดรั้บการยอมรับและมีอิทธิพลต่อคนทัว่โลกไปแลว้  
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ภาพท่ี 1.3 สัดส่วนรายไดท้ัว่โลกของตลาด Animation ญ่ีปุ่น ปี 2018 
ท่ีมา : Anime Industry Report 2019, The Association of Japanese Animations 
 

หนังสือการ์ตูนญ่ีปุ่น (Manga) มีรายได้จากการจ าหน่ายในรูปแบบเล่มและรูปแบบ
หนงัสือดิจิตอลในปี 2018 รวมกนัสูงถึง 4.4 แสนลา้นเยน (ประมาณ 130,000 ลา้นบาท)  
 

 
ภาพท่ี 1.4 สัดส่วนรายไดท้ัว่โลกของตลาดหนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่น ปี 2018 
ท่ีมา : The All Japan Magazine and Book Publisher's and Editor's Association (AJPEA) 
 
 หนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่น (Manga) ไดรั้บการตีพิมพเ์ป็นภาษาต่างประเทศกวา่ 35 ภาษา และ
ได้จดัจ าหน่ายไปทัว่โลก มีเร่ืองยอดยนิยมและมียอดขายมากกว่า 100 ล้านเล่ม เช่น วนัพีซ (One 
Piece) 470 ล้านเล่ม ดราก้อนบอล (Dragon Ball) 260 ล้านเล่ม นินจาคาถาโอ้โฮเฮะ (Naruto) 250 
ลา้นเล่ม ยอดนกัสืบจ๋ิวโคนนั (Detective Conan) 230 ลา้นเล่ม สแลมดงัก์ (Slam Dunk) 120 ลา้นเล่ม 
โดราเอมอน (Doraemon) 100 ลา้นเล่ม เป็นตน้  
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    One Piece           Golgo 13          Dragon Ball           Naruto       Detective Conan    KochiKame 
                                                                                                                                  Tokyo Beat Cops  
   

 
     Oishinbo          Slam Dunk           Bleach              Doraemon          Astro Boy             JoJo’s 
                                                                                                                                Bizarre Adventure 
 

 
                    Touch         The Kindaichi       Fist of  the          Attack on        Demon Slayer  
                                           Case Files          North Star              Titan        Kimetsu no Yaiba 
 
ภาพท่ี 1.5 หนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นท่ีขายไดม้ากกวา่ 100 ลา้นเล่ม 
ท่ีมา : mangazenkan.com, shueisha.co.jp, wikipedia 
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      Sazae-san         Vagabond        Kinnikuman            Baki          Hunter x Hunter     Rurouni  
                                                                                 The Glapper                                   Kenshin 

 
   Sangokushi    Captain Tsubasa      FullMetal          Fairy Tail           Kingdom             Boys  
                                                         Alchemist                                                           Over Flowers 

 
     The Prince              H2                 Bad Boys          GinTama             Crayon              Major 
      of Tennis                                                                                         Shin-chan 

 
      Ranma ½        Rokudenashi      Glass Mask     Dragon Quest    Great Teacher     City Hunter 
                                   Blues                                  Dai no Daiboken      Onizuka 
 
ภาพท่ี 1.6 หนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นท่ีขายได ้50-99 ลา้นเล่ม 
ท่ีมา : mangazenkan.com, shueisha.co.jp, wikipedia 
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ปัจจุบนัจ านวนประชากรของญ่ีปุนลดลงอยา่งต่อเน่ืองและอุตสาหกรรมท่ีเคยรุ่งเรือง
ในอดีตถดถอยลงท าให้การบริโภคภายในประเทศลดลง ด้วยการเติบโตของเศรษฐกิจท่ีพึ่ ง
อุตสาหกรรมยานยนต์และ เคร่ืองใชไ้ฟฟ้าท่ีก าลงัประสบปัญหา ท าใหรั้ฐบาลตอ้งเปล่ียนทิศทางดว้ย
การเจาะตลาดท่ีก าลงัเติบโต เช่น ในกลุ่มประเทศเศรษฐกิจเกิดใหม่ ด้วยการน าเสนอสินคา้และ
บริการของญ่ีปุ่นท่ีไดรั้บความนิยมจากต่างประเทศ เช่น คอนเทนต์ แฟชัน่ ผลิตภณัฑ์ทอ้งถ่ิน และ
บริการ บุกตลาดต่างประเทศ ซ่ึงจะเป็นการกระตุน้เศรษฐกิจของ ญ่ีปุ่นใหเ้ติบโตข้ึน การส่งเสริมของ
รัฐบาลญ่ีปุนดว้ยการน าเสนอสินคา้และบริการท่ี “ Cool” ของญ่ีปุ่นสู่ต่างประเทศ (Outbound) และ
การเช้ือเชิญชาวต่างชาติมาท่องเท่ียวประเทศญ่ีปุ่นเพื่อใหเ้กิดการบริโภคข้ึนในประเทศ (Inbound) จะ
น าไปสู่การเติบโตของเศรษฐกิจและการเพิ่มการจา้งงานในประเทศญ่ีปุ่นต่อไป (ส านกังานส่งเสริม
การคา้ในต่างประเทศ ณ กรุงโตเกียว, มิถุนายน 2559) 

ในเดือนธันวาคม ปี พ.ศ. 2555 นายชินโซ อาเบะ นายกรัฐมนตรีญ่ีปุ่นคนท่ี 57 ได้
แต่งตั้ง รัฐมนตรียทุธศาสตร์ Cool Japan (Minister in charge of “Cool Japan” Strategy) เป็นนโยบาย
การน าทีมโดยรัฐบาลซ่ึงหน่วยงานและกระทรวงต่างๆ ทุกภาคส่วนร่วมมือกันแบบ All Japan 
โดยเฉพาะกระทรวงเศรษฐกิจ การคา้และอุตสาหกรรม โดยมุ่งมัน่ท่ีจะเช่ือมโยงนโยบาย Cool Japan 
กบัธุรกิจของเอกชนเพื่อขยายการบริโภคสินคา้และบริการของญ่ีปุ่น ดว้ยการใช ้
“ ความเป็นญ่ีปุ่นท่ีไม่มีใครลอกเลียนแบบได ้” ซ่ึงเกิดมาจากรากเหงา้ทางวฒันธรรมของญ่ีปุ่นเท่านั้น 
อันได้แก่ Anime/Manga, Food, Delivery Service, Traditional Hotel (Ryokan), Traditional Art and 
Craft  และยงัมีการจดัตั้ง Cool Japan Fund Inc. เพื่อสนับสนุนผูป้ระกอบการรายย่อยในการขยาย
ธุรกิจในต่างประเทศอีกด้วย (ส านักงานส่งเสริมการคา้ในต่างประเทศ ณ กรุงโตเกียว, มิถุนายน 
2559) 

 
ภาพท่ี 1.7 ภาพรวมนโยบาย Cool Japan 
ท่ีมา : ส านกังานส่งเสริมการคา้ในต่างประเทศ ณ กรุงโตเกียว, มิถุนายน 2559 
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นโยบาย Cool Japan ได้ด าเนินงานและจดัท าโครงการต่างๆ ท่ีมีความเก่ียวข้องกับ
การ์ตูนญ่ีปุ่น เพื่อสร้างกระแสนิยมญ่ีปุ่นดว้ยการจดักิจกรรมท่ีเก่ียวขอ้งในญ่ีปุ่นและเผยแพร่ข่าวสาร 
ไปสู่ต่างประเทศ  เช่น 

CoFesta เป็นโครงการเพื่อเผยแพร่และประชาสัมพนัธ์คอนเทนต ์ เช่น เกม แอนิเมชนั 
มงังะ(การ์ตูน) คาแรคเตอร์ ดนตรี ภาพยนตร์ สู่ต่างประเทศ โดยในปี พ.ศ. 2558 มีงานอีเวนทท่ี์ร่วม
โครงการ CoFesta รวมทั้งหมด 15 งาน  

การเผยแพร่ขอ้มูลผ่าน KOL (Key Opinion Leader) ต่างชาติ  ดว้ยการเชิญ KOL ( เช่น 
มีเดีย บายเออร์ บล็อกเกอร์ ฯลฯ) มาร่วมงานจดัแสดงสินคา้และบริการ รวมทั้งเยี่ยมชมศูนยก์ารคา้ท่ี
น่าสนใจของญ่ีปุ่นเพื่อรายงานข่าวและเผยแพร่ไปสู่ประเทศของตนเองต่อไปดว้ย 

โครงการจ าหน่ายสินคา้คอนเทนต์ญ่ีปุ่นทางไปรษณีย ์(Mail-order) โดยบริษทั Tokyo 
Otaku Mode Inc.  ซ่ึงเป็นบริษทั Start up ด าเนินธุรกิจการเผยแพร่คอนเทนต์การ์ตูนและอนิเมชั่น 
เป็นภาษาองักฤษให้กบัผูช้มในต่างประเทศจ านวน 18 ลา้นคน ผา่น Website และ Facebook เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพการท าการตลาดและขยายธุรกิจการจ าหน่ายผลิตภัณฑ์คาแรคเตอร์ในประเทศ
สหรัฐอเมริกา และอินโดนีเซีย  มีการวางแผนสร้าง Platform เพื่อใหC้reator ท่ีถ่ายทอดแนวคิด Cool 
Japan ออกมาอย่างเป็นรูปธรรม สามารถเปิดตัวและจ าหน่ายผลงานท่ีสร้างสรรค์ข้ึน (ผลงาน 
original) ออกสู่ตลาดต่างประเทศไดโ้ดยตรง รวมทั้งจ  าหน่ายสินคา้ท่ีไดรั้บลิขสิทธ์ิอยา่งถูกตอ้ง ซ่ึง
เป็นช่องทางหน่ึงท่ีช่วยขจดัปัญหาสินคา้ปลอมแปลงท่ีละเมิดลิขสิทธ์ิอีกด้วย (ส านักงานส่งเสริม
การคา้ในต่างประเทศ ณ กรุงโตเกียว, มิถุนายน 2559) 
 

 
ภาพท่ี 1.8 ภาพรวมโครงการ Tokyo Otaku Mode Inc. 
ท่ีมา : ส านกังานส่งเสริมการคา้ในต่างประเทศ ณ กรุงโตเกียว มิถุนายน 2559 
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ผู ้คนทั่วโลกได้เห็นภาพลักษณ์ Cool Japan ในพิธีปิดโอลิมปิกเกมส์ Rio 2016 ท่ี
ประเทศบราซิล จากตวัการ์ตูนมาริโอ และ โดราเอมอน ต่อเน่ืองไปจนถึง “ Olympic Games Tokyo 
2020 ” ซ่ึงมีการน าตัวการ์ตูนช่ือดังอย่าง Sailor Moon (Sailor Moon), Luffy (One Piece), Naruto 
(Naruto), Son Goku (Dragon Ball Z), Cure Miracle (Pretty Cure), Cure Magical (Pretty Cure), Astro 
Boy (Astro Boy), Shin (Crayon Shin-chan), Jibanyan (Yo-kai Watch) มาเป็น Brand Ambassadors 
ในการประชาสัมพนัธ์มหกรรมกีฬาระดบัโลกในคร้ังน้ีดว้ย 

 

 

 
ภาพท่ี 1.9 Olympic Games Tokyo 2020, Brand Ambassadors 
ท่ีมา : tokyo2020.org, tokyo2020shop.jp 
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วนัท่ี 6 กรกฎาคม 2016 บริษทั โปเกมอน จ ากดั ไดเ้ปิดตวัเกมมือถือท่ีช่ือวา่ “Pokémon 
GO” เกมน้ีใช้เทคโนโลยีภาพเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) ท่ีผูเ้ล่นต้องเดินทางไปตาม
สถานท่ีจริง เพื่อจบัโปเกมอน ดว้ยแนวการเล่นท่ีเหมือนกบัไดเ้ขา้ไปอยู่ในโลกของการ์ตูน ท าให้
แอปน้ีไดรั้บความนิยมอยา่งรวดเร็ว โดยมีจ านวนผูด้าวน์โหลดเกม Pokémon GO 50 ลา้นราย ภายใน 
19 วนั, 100 ลา้นราย ภายใน 25 วนั, 500 ลา้นราย ภายใน 3 เดือน, 750 ลา้นราย ภายใน 1 ปี  และสร้าง
รายได้รวมของ Pokémon GO ตั้งแต่เปิดตวัจนถึงปี 2020 ไปกว่า 3,600 ล้านดอลลาร์สหรัฐ  หรือ
ประมาณ 112,000 ลา้นบาท (ลงทุนแมน, 2019), (gamedaily.biz, 2020) 

 

 
ภาพท่ี 1.10 Pokémon GO 
ท่ีมา : pokemon.com 
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จากรายงานการส ารวจตลาดการ์ตูนคาแรคเตอร์ในประเทศญ่ีปุ่นโดยสถาบนัวิจยัยาโนะ 
(Yano Research Institute Ltd.) พบว่า มูลค่าตลาดการ์ตูนคาแรคเตอร์ (Merchandising Rights และ 
Copyrights) ในปี พ.ศ. 2560 เท่ากับ 2.4539 ล้านล้านเยน (ประมาณ 6.82 แสนล้านบาท) ด้วย
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีเปล่ียนจากการบริโภค “ส่ิงของสู่ประสบการณ์” ท าให้มีการจดังานอีเวนท์
ใหญ่ๆเพิ่มมากข้ึน และมีการเปิดร้านจ าหน่ายสินคา้ลิขสิทธ์ิของคาแรคเตอร์ต่างๆ ท าให้ตลาดมี
แนวโนม้เติบโตคงท่ีและมีเสถียรภาพ มูลค่าตลาดการ์ตูนคาแรคเตอร์ประกอบดว้ย  

(1) มูลค่าตลาด Merchandising Rights (ลิขสิทธ์ิการน าคาแรคเตอร์ไปใช้กับสินค้า
ต่างๆ) เท่ากบั 1.2239 ลา้นลา้นเยน (3.40 แสนลา้นบาท) ลดลงร้อยละ 1.5 จากปีก่อน เน่ืองจาก "ของ
เล่น" ซ่ึงเป็นหมวดสินค้าท่ีมีส่วนแบ่งอันดับ 1 ในตลาดน้ีมีมูลค่าการจ าหน่ายลดลง  ซ่ึงเป็น
ผลกระทบจากจ านวนประชากรเด็กท่ีลดลง  

(2) มูลค่าตลาด Copyrights (ลิขสิทธ์ิท่ีไดจ้ากการน าคาแรคเตอร์ไปใช้ในส่ือส่ิงพิมพ์ 
โฆษณา หรือการเป็นพรีเซนเตอร์ ค านวณมูลค่าจากมูลค่าสัญญาจา้ง) เท่ากบั 1.23 ลา้นลา้นเยน (หรือ
ประมาณ  3.42 แสนลา้นบาท) เพิ่มข้ึนร้อยละ 1.5 จากปีก่อน เน่ืองจากมีการใช้คาแรคเตอร์ในการ
ส่งเสริมการจ าหน่าย (Sales Promotion) ท่ีเพิ่มมากข้ึน จึงท าใหต้ลาด Copyrights ขยายตวั 
(ส านกังานส่งเสริมการคา้ในต่างประเทศ ณ กรุงโตเกียว, พฤศจิกายน 2562) 

 
ภาพท่ี 1.11 การเปล่ียนแปลงของมูลค่าตลาดธุรกิจคาแรคเตอร์ ประเทศญ่ีปุ่น 
ท่ีมา : ส านกังานส่งเสริมก ารคา้ในต่างประเทศ ณ กรุงโตเกียว, พฤศจิกายน 2562 
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ภาพท่ี 1.12 ตลาด Merchandising Rights ปี พ.ศ. 2560 แบ่งตามประเภทสินคา้ 
ท่ีมา : ส านกังานส่งเสริมก ารคา้ในต่างประเทศ ณ กรุงโตเกียว, พฤศจิกายน 2562 
 

ส าหรับประเทศไทย จากการส ารวจมูลค่าอุตสาหกรรมดิจิทลัคอนเทนตใ์นปี พ.ศ. 2560 
โดย ส านกังานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทลั (depa) พบวา่ ในภาพรวมมีมูลค่า 25,040 ลา้นบาท เม่ือจ าแนก
ตามประเภทอุตสาหกรรม พบวา่อุตสาหกรรมเกมมีมูลค่า 19,281 ลา้นบาท อุตสาหกรรมอนิเมชัน่มี
มูลค่า 3,799 ลา้นบาท และ อุตสาหกรรมคาแรคเตอร์มีมูลค่า 1,960 ลา้นบาท 
(ส านกังานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทลั, 2560) 

นายกฤษณ์ สกุลพานิช ประธานกรรมการบริหาร บริษทั ดรีม เอกซ์เพรส จ ากดั หรือ 
DEX “เดกซ์” ผูบ้ริหารลิขสิทธ์ิส่ือบนัเทิงจากญ่ีปุ่น เช่น วนัพีซ มาสก์ไรเดอร์ อุลตร้าแมน กนัดั้ม 
กล่าวว่า ปี พ.ศ. 2563 ส่ือบนัเทิงในเซ็กเมนต์การ์ตูนญ่ีปุ่นจะมีมูลค่าประมาณ 2.5-3 พนัล้านบาท 
(ประชาชาติธุรกิจ, 2562)  
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ภาพท่ี 1.13 มูลค่าอุตสาหกรรมดิจิทลัคอนเทนตป์ระเทศไทย จ าแนกตามลกัษณะธุรกิจ 
ท่ีมา : ส านกังานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทลั (depa) พ.ศ. 2560 
 

Character Marketing คือการตลาดที่ใช้คาแรคเตอร์มาเป็นเคร่ืองมือในการส่ือสาร
กบัผูบ้ริโภค คาแรคเตอร์ที่แบรนด์ได ้เลือกมานั้นเปรียบไดเ้หมือนกบัตวัแทนของบริษทั ท่ี
สามารถส่ือสารและอธิบายภาพลกัษณ์ของสินคา้และบริการให้ลูกคา้เขา้ใจได้อย่างง่ายดาย  
ช่วยสร้างความนิยมและการรับรู้ต่อแบรนด์ได้อย่างรวดเร็วเม่ือบอกเล่าผ่านคาแรคเตอร์ต่างๆ 
ท าใหผู้บ้ริโภคเขา้ใจสินคา้ หรือ บริการในทางท่ีง่ายมากข้ึน  

แบรนดสิ์นคา้และบริการในประเทศไทยไดมี้การน าคาแรคเตอร์จากตวัละครในการ์ตูน
ญ่ีปุ่นแบบถูกลิขสิทธ์ิมาใชใ้นการท าการตลาดกนัอยา่งมากมาย เช่น 

(1) โออิชิ กรีนที เลือกตวัการ์ตูน 6 คาแร็คเตอร์ จากการ์ตูนเร่ือง One Piece มาอยู่บน
กล่องบรรจุภณัฑ์ชาเขียวพร้อมด่ืมยูเอชที รูปโฉมใหม่ เพื่อสะทอ้นบุคลิกของเคร่ืองด่ืมโออิชิ กรีนที 
ในแต่ละรสชาติ 
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ภาพท่ี 1.14 โออิชิ กรีนที ยเูอชที 
ท่ีมา : oishigroup.com 
 

(2) เคร่ืองด่ืมชูก าลงัลิโพ ฉลองครบรอบ 55 ปีในประเทศไทย ดว้ยผลิตภณัฑลิ์มิเตด็ 
อิดิชัน่ ลิโพวิตนั-ดี x ดรากอ้นบอล น าคาแรกเตอร์จากการ์ตูนดรากอ้นบอลมาพลิกโฉมให้ฉลากรุ่น
พิเศษ มีใหส้ะสมถึง 5 ลาย 

 
ภาพท่ี 1.15 ลิโพวตินั-ดี x ดรากอ้นบอล 
ท่ีมา : facebook.com/LipovitanDThailand 
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(3) บตัรแรบบิท คอลเลคชั่นพิเศษรุ่น DETECTIVE CONAN พร้อมรับฟรี แผ่นรอง
แกว้ Detective Conan ลิขสิทธ์ิแท ้ในแพคเกจเดียวกนั 

 
 
ภาพท่ี 1.16 บตัรแรบบิท คอลเลคชัน่พิเศษรุ่น DETECTIVE CONAN 
ท่ีมา : rabbit.co.th 
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 (4) เซเว่น อีเลฟเว่น (7-11) ท าแคมเปญ “แสตมป์วิเศษ แลกของวิเศษ” เพื่อแลกซ้ือ 
ของพรีเมียมลายโดราเอมอน 

 
ภาพท่ี 1.17 เซเวน่ อีเลฟเวน่ (7-11) แคมเปญ แสตมป์วเิศษ แลกของวเิศษ โดราเอมอน 
ท่ีมา : 7eleven.co.th 

 
(5) Skechers แบรนด์รองเท้ากีฬาและไลฟ์สไตล์ชั้ นน าสัญชาติอเมริกัน เปิดตัว 

Skechers x Sailor Moon ในประเทศไทยอยา่งเป็นทางการ เอาใจแฟนคลบัอนิเมะ “เซเลอร์มูน” 

 
ภาพท่ี 1.18 Skechers x Sailor Moon 
ท่ีมา : facebook.com/SkechersThailand 
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(6) “Sanrio Hello Kitty House Bangkok” อาณาจกัรเฮลโหลคิตต้ี แห่งแรกในประเทศ
ไทย ท่ีไดรั้บลิขสิทธ์ิจากบริษทัซานริโอ ประเทศญ่ีปุ่น ในคอนเซ็ปตร้์านคาเฟ่ อาหารและเคร่ืองด่ืม 
และสินคา้ของท่ีระลึกของแมวเหมียวคิตต้ีสีชมพู 

 
ภาพท่ี 1.19 ซานริโอ ฮลัโหล คิตต้ี เฮาส์ บางกอก 
ท่ีมา : facebook.com/sanriohellokittyhousebangkok 

 
คุณดัง่ใจถวิล อนนัตชยั นายกสมาคมวิจยัการตลาดแห่งประเทศไทย ให้ความเห็นว่า 

สาเหตุท่ีแบรนด์นิยมน าคาแรกเตอร์การ์ตูนมาใช้ในการท าตลาด คือ 1. สร้าง Generic Value ท าให้
สินคา้เกิดมูลค่าเพิ่ม ดูแลว้มีชีวิตชีวา ดูแลว้สบายใจ และยงัสะทอ้นถึงความเป็นคนใจดี เหมาะกบั
อุปนิสัยของคน 2. สร้าง Influencer ท  าใหสิ้นคา้เป็นท่ีรู้จกัไดเ้ร็วและง่ายข้ึน (positioningmag, 2013) 

ทั้ งหมดน้ีจะเห็นได้ว่า คาแรกเตอร์ตัวละครจากการ์ตูนญ่ีปุ่นสามารถน ามาใช้กับ
แคมเปญการส่ือสารกบัผูบ้ริโภคในเชิงการตลาดไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ไม่ใช่แค่เฉพาะผูบ้ริโภคใน
ประเทศไทยเท่านั้น แต่ยงัใชไ้ดดี้กบัผูค้นทัว่โลกอีกดว้ย  จึงน ามาสู่ความสนใจของผูว้ิจยัในการท า
วิจยัในหัวขอ้ “ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s (ค.ศ.1990-1999) ของ
ประชากรไทย”  ซ่ึงคาดวา่ระหวา่งท่ีท าการวิจยั ผูว้ิจยัจะไดศึ้กษา เรียนรู้ และเขา้ใจในเร่ืองน้ีมากข้ึน 
และสามารถน าผลการวจิยัท่ีไดไ้ปใชป้ระโยชน์ในการศึกษาและการท างานดา้นการตลาดต่อไป 

 
 

1.2 วตัถุประสงค์การวจิัย 
1.2.1 เพื่อศึกษาถึงปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ของ

ประชากรไทย อายรุะหวา่ง 31-45 ปี   
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1.2.2 เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหวา่งระหวา่งลกัษณะทางประชากรศาสตร์ กบัปัจจยัท่ี
มีผลต่อความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s ของประชากรไทย 

1.2.3 เพื่อศึกษาวเิคราะห์ลกัษณะของตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s ท่ีมีผลต่อทศันคติ
ความช่ืนชอบของประชากรไทย 
 
 

1.3 ค าถามในการวจิัย 
1.3.1  ตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s ท่ีประชากรไทยช่ืนชอบ มีลกัษณะอยา่งไร 
1.3.2 ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ของประชากรไทย 

เป็นอย่างไร เช่น สีสัน/ลายเส้น, หน้าตา/ทรงผม, เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย, อาวุธ/อุปกรณ์ต่างๆ, พลงั
พิเศษ/ท่าไมต้าย, บุคลิกภาพ, สติปัญญา/ความฉลาด, บทบาทในเร่ือง, เพลงประกอบ Anime และ 
ความทรงจ าวยัเด็กของผูต้อบแบบสอบถาม เป็นตน้   

1.3.3 ความแตกต่างของปัจจยัประชากรศาสตร์  ท่ีส่งผลต่อความช่ืนชอบตวัละครใน
การ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s ของประชากรไทย เช่น  เพศ อาย ุ การศึกษา อาชีพ  รายได ้เป็นตน้  
 
 

1.4 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับจากการวจิัย 
 1.4.1 เพื่อเป็นประโยชน์ต่อผูป้ระกอบการและนกัการตลาด ท่ีจะไดเ้ขา้ใจถึงปัจจยัและ 
ทศันคติของคนไทยในการช่ืนชอบตวัละครจากการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s 
 1.4.2 เพื่อเป็นประโยชน์ต่อผูป้ระกอบการและนกัการตลาดในการวางแผนเลือกใช้ตวั
ละครจากการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ในการส่ือสารการตลาด ให้เข้ากับประเภทของสินค้าและบริการ 
สามารถเขา้ถึงผูบ้ริโภคไดอ้ยา่งตรงกลุ่มเป้าหมาย                          

1.4.3 เพื่อเป็นประโยชน์ต่อนกัออกแบบตวัการ์ตูน ท่ีจะสร้างคาแรคเตอร์ ลกัษณะตวั
ละครต่างๆ ใหเ้ป็นท่ีนิยมและช่ืนชอบแก่ผูบ้ริโภค 
 
 

1.5 ขอบเขตงานวจิัย 
งานวิจยัน้ีเป็นงานวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยศึกษากลุ่มตวัอย่างคน

ไทย โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งจ านวน 400 คน โดยใชร้ะยะเวลาในการศึกษาตั้งแต่ เดือนมกราคม ถึง เดือน 
มิถุนายน พ.ศ. 2564 
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1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.6.1 การ์ตูน (Cartoon) หมายถึง รูปภาพ หรือสัญลกัษณ์ท่ีเกิดจากการวาด เพื่อสร้าง
ความตลกขบขนั ส่ือความหมาย หรือล้อเลียนสังคม ซ่ึงอาจมีลกัษณะเกินความจริง เพื่อถ่ายทอด
อารมณ์ หรือแสดงแนวคิดต่างๆ เพื่อให้เกิดความเขา้ใจ  การ์ตูนนอกจากเป็นเร่ืองราว หรือกรอบสั้น 
ๆ ในหนงัสือแลว้ ปัจจุบนัการ์ตูนนิยมสร้างเป็นภาพเคล่ือนไหวเพื่อให้เกิดความเขา้ใจท่ีมากข้ึน  

1.6.2 มังงะ (Manga) 漫画, マンガ ค  าว่า “มงังะ” เป็นค าภาษาญ่ีปุ่นท่ีใช้เรียกแทน
หนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นท่ีมีลกัษณะเป็นช่องๆ โดยสันนิษฐานว่าไดรั้บการปรับปรุงมาจากภาพอุกิโยะ 
ภาพศิลปะของของญ่ีปุ่นท่ีเกิดในยุคเอโดะ และเร่ิมคงรูปแบบท่ีเป็นอยู่ในปัจจุบนัมาตั้งแต่สมยั
สงครามโลกคร้ังท่ี 2  
 1.6.3 อ นิ เ ม ะ , อ นิ เ ม ช่ั น  (Anime, Animation) ค  า ว่ า  “อ นิ เ ม ะ ”  ม าจ ากค า ว่ า 
“Animation”ในภาษาองักฤษ ส่วนรากศพัทข์องค าวา่อนิเมชัน่นั้นก็มาจากภาษาลาตินอีกที  หมายถึง 
“ภาพท่ีเคล่ือนไหวไปมา” โดยค าว่า “อนิเมะ” ได้กลายเป็นค าใช้เรียกการ์ตูนอนิเมชั่นของทางฝ่ัง
ญ่ีปุ่นท่ีสร้างข้ึนมาทั้งหมด  คนท่ีดูการ์ตูนอนิเมชัน่จากญ่ีปุ่นจึงมกัจะพูดกนัติดปากวา่ “อนิเมะ”  
(アニメ) หรือ ภาพการ์ตูนท่ีเคล่ือนไหวได ้ 
 1.6.4 โอตาคุ (Otaku) オタク ค าน้ีใชเ้รียกกบัคนท่ีมีความสนใจแบบคลัง่ไคลใ้นส่ิงใด
ส่ิงหน่ึง  เช่น การ์ตูน, เกม หรือของเล่น หรืออะไรก็ตามแต่อยา่ง โดยท่ีคนประเภทน้ีจะมีความรู้ลึก 
และเขา้ใจถึงแก่นแทข้องส่ิงนั้นเป็นอยา่งมาก คลา้ยกบัค าวา่ Mania ในภาษาองักฤษ  
 1.6.5 Cool Japan  ค  าวา่ “คูล เจแปน” ไม่มีค  าจ  ากดัความท่ีชดัเจน เป็นค าเรียกโดยรวม
ถึงสินคา้และบริการของญ่ีปุ่น ท่ีคิดวา่มีความ “Cool” เร่ิมแรก สินคา้และบริการส่วนใหญ่เป็นสินคา้
ในกลุ่มอุตสาหกรรมคอนเทนต ์ เช่น มงังะ(การ์ตูน) ภาพยนตร์ ดนตรี เกม เป็นตน้ แต่ปัจจุบนั เร่ิม
ขยายวงกวา้งสู่กลุ่มอุตสาหกรรมอ่ืนๆ เช่น อาหาร แฟชั่น ดีไซน์ วฒันธรรม ผลิตภณัฑ์ท้องถ่ิน 
ท่องเท่ียว เป็นตน้ 
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บทที ่2 
แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 
 

การวิจัยเร่ือง “ปัจจัยท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตัวละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ของ
ประชากรไทย ” ผูว้ิจยัไดศึ้กษาคน้ควา้จากหนงัสือ วารสารวิชาการ บทความ เอกสาร และงานวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้ง ซ่ึงจะน ามาเสนอตามหวัขอ้ต่างๆ ดงัน้ี 

2.1 แนวคิด และท่ีมาของการ์ตูนญ่ีปุ่นในประเทศไทย 
2.2 แนวคิดเร่ืองบุคลิกภาพตราสินคา้ (Brand Personality) 
2.3 แนวคิดเร่ืองการสร้างแบรนดผ์า่นอตัลกัษณ์ (Brand Archetype) 
2.4 ทฤษฎีผลกระทบของส่ือการ์ตูนต่อผูรั้บสาร (Impact/Effect Theory) 
2.5 ทฤษฎีสัญวทิยาในการศึกษาการ์ตูน (Semiology) 
2.6 การตลาดแบบ 5A (Philip Kotler) 
2.7 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง (Literature Review) 

 
 

2.1 แนวคดิเกีย่วกบัการ์ตูนญี่ปุ่ น 
 ค าว่า “การ์ตูน” (Cartoon) มีความหมายตามพจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ. 
2525 วา่ การ์ตูน (น.) หมายถึง ภาพลอ้ ภาพตลก หรือบางทีเขียนเป็นภาพบุคคล บางทีเขียนเป็นภาพ
แสดงเหตุการณ์ท่ีผูเ้ขียนตั้งใจจะลอ้เลียน จะใหดู้รู้สึกขบขนั หรือบางทีเขียนติดต่อกนัเป็นเร่ืองยาว 
(กาญจนา แกว้เทพ, 2555, น. 12) นอกจากน้ียงัมีผูท่ี้ใหค้วามหมายไวอ้ยา่งหลากหลาย อาทิ  

ในปี พ.ศ. 2460 พระบาทสมเด็จพระปรเมนทรมหาวชิราวุธ พระมงกุฎเกลา้เจา้อยูห่วั 
รัชกาลท่ี 6 ทรงสนพระทยัในศิลปะการเขียนภาพลอ้เป็นอยา่งมาก (ไพศาล ธีรพงศว์ษิณุพร, 2561, น. 
22) และไดท้รงโปรดเกลา้ฯ พระราชทานค าแปลของค าว่า Cartoon เอาไวส้ั้ นๆ ให้ชาวสยามไดท้  า
ความเขา้ใจอยา่งเรียบง่ายวา่ “ภาพลอ้” หรือ “ภาพประชด” (นิรวาณ คุระทอง, 2553) 

ศาสตราจารยศิ์ลป์ พีระศรี ให้ค  าอธิบายความหมายของค าว่า Cartoon ไวว้่า คาร์ตูน 
หมายถึง ภาพเร่ืองลอ้เลียนอยา่งท่ีเห็นอยูบ่นจอภาพยนตร์ และในหนงัสือพิมพด์ว้ย และเรียกกนัว่า
ภาพคาร์ตูน (ไพศาล ธีรพงศว์ษิณุพร, 2561, น. 38) 
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การ์ตูน เดิมหมายถึงภาพตลก หรือภาพลอ้เลียนให้ขบขนั และอาจมีหลายภาพต่อเน่ือง
เป็นเร่ืองราว ซ่ึงปัจจุบนัความหมายไดพ้ฒันากวา้งมากข้ึน มีผูใ้ห้ความหมายวา่ “การ์ตูน” คือการเล่า
เร่ืองดว้ยภาพ เพราะ “ภาพ” คือองคป์ระกอบหลกัของการ์ตูน แต่การ์ตูนส่วนใหญ่มกัจะมีตวัอกัษร
ประกอบมาดว้ย การ์ตูนจึงเป็นการประสานระหวา่งภาพและตวัอกัษรซ่ึงช่วยเพิ่มอรรถรสในการอ่าน
ไดม้ากกวา่การอ่านเฉพาะตวัอกัษรเพียงอยา่งเดียว ในภาษาองักฤษ รูปแบบของหนงัสือการ์ตูนมีช่ือ
เ รียก ท่ีหลากหลาย  เ ช่น  Comics, Graphic Novel, Visual Novel, Illustrated Novel หรือกระทั่ง 
Sequential Art เป็นตน้ (ถิรนนัท ์อนวชัศิริวงศ,์ 2553, น. 122) 

ในปี ค.ศ. 1827 รูดอล์ฟ ทอฟเฟอร์ (Rodolphe Topffer) ชาวสวิสเซอร์แลนด์ ไดส้ร้าง
การ์ตูนช่องข้ึนในนิตยสาร และในปี ค.ศ. 1837 เร่ือง การผจญภยัของโอบาดิอาห์ โอลด์บคั (The 
Adventures of Obadiah Oldbuck) ของเขาก็ได้รับการจัดพิมพ์ข้ึนเป็นเล่ม และถือว่าเป็นหนังสือ
การ์ตูนเล่มแรกของโลก (จุลศกัด์ิ อมรเวช, 2544) 

 

 
ภาพท่ี 2.1.1 The Adventures of Obadiah Oldbuck (1837), Rodolphe Topffer 
 
 ในปี ค.ศ. 1895 เยลโล คิด (Yellow Kid) ของ ริชาร์ด เอาท์คอลท์ (Richard Outcault) 
ถือว่าเป็นคร้ังแรกของหนงัสือการ์ตูนท่ีมีการใช้ “บอลลูน” บนหน้ากระดาษ โดยบอลลูนนั้นก็คือ
ส่วนท่ีมีตวัอกัษรบรรยายค าท่ีตวัละครพูด (จุลศกัด์ิ อมรเวช, 2544) 
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ภาพท่ี 2.1.2 Yellow Kid (1895), Richard Outcault 
 

ค าว่า “มงังะ” (Manga) เป็นค าเรียกหนงัสือการ์ตูนของประเทศญ่ีปุ่น ซ่ึงถูกพฒันามา
จากการวาดภาพแบบดั้งเดิมของญ่ีปุ่นกบัแนวการวาดแบบตะวนัตก เดิมงานวาดภาพของญ่ีปุ่นจะ
เป็นแบบ อุคิโยะเอะ (Ukiyo-e) ท่ีเน้นความคิดและอารมณ์มากกว่าลายเส้นและรูปร่าง ในช่วงหลงั
สงครามโลกคร้ังท่ี 2 ประเทศญ่ีปุ่นได้รับวฒันธรรมจากตะวนัตกมากข้ึน โดยเฉพาะจากประเทศ
สหรัฐอเมริกา มีการจา้งศิลปินต่างชาติเขา้มาสอนศิลปะ ลกัษณะของงานวาดจึงเปล่ียนมาเนน้ท่ีเส้น 
รูปทรง และสีมากข้ึน ซ่ึงเป็นส่วนท่ีภาพอุคิโยะเอะไม่มี นัน่จึงมารวมกนัเป็น “มงังะ” หรือ การ์ตูน
ญ่ีปุ่นในปัจจุบนั (ถิรนนัท ์อนวชัศิริวงศ,์ 2553, น. 123) 

 

 
ภาพท่ี 2.1.3 Hokusai’s The Great Wave off Kanagawa, 1831 
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ภาพท่ี 2.1.4 Triptych of Takiyasha the Witch and the Skeleton Spectre, c. 1844, 
                    Utagawa Kuniyoshi (1797–1861) 

 
การ์ตูนญ่ีปุ่นไดรั้บความนิยมมากข้ึนหลงัจากท่ีรัฐบาลญ่ีปุ่นสั่งยกเลิกการคว  ่าบาตรส่ือ

ต่างๆ โดยมี อาจารย ์เทต็ซึกะโอซามุ (Tezuka Osamu) เป็นผูท่ี้ช่วยพฒันาการ์ตูนญ่ีปุ่นให้มีเอกลกัษณ์
เฉพาะตวัมากยิง่ข้ึน และนกัเขียนการ์ตูนในยคุถดัมาก็ไดต่้อยอดสร้างสรรคแ์นวคิดของเน้ือเร่ืองและ
ลายเส้นอยา่งต่อเน่ือง จนท าใหค้วามช่ืนชอบและความนิยมการ์ตูนญ่ีปุ่นไดแ้พร่กระจายออกไปยงัทัว่
โลก (จุฑามาศ จนัทร์ปลัง่, 2018) ท่ีญ่ีปุ่นจะนิยมเรียกนกัเขียนการ์ตูนวา่ “อาจารย”์ มาจากค าวา่ “เซน
เซย”์ (Sensei) หรือแปลไดอี้กอยา่งวา่ ผูส้ าเร็จวชิาแขนงใดแขนงหน่ึง ซ่ึงค าๆ น้ีไม่ไดใ้ชเ้ฉพาะบุคคล
ท่ีเป็นนักเขียนการ์ตูนเท่านั้ น แต่สามารถใช้ได้กับทุกคนทุกอาชีพท่ีมีฝีมือเป็นท่ียอมรับอย่าง
กวา้งขวางทั้งในและนอกวงการ และอีกเหตุผลหน่ึงคือตอ้งการให้เกียรติแก่นักเขียนการ์ตูนด้วย 
(จุฑามาศ จนัทร์ปลั่ง, 2018) โดยในวนัท่ี 20 ตุลาคม พ.ศ. 2563 อาจารย์ฮาร่า เท็ตสึโอะ เจ้าของ
ผลงานหมดัเทพเจา้ดาวเหนือ, อาจารยมิ์ยาชิตะ อากิระ เจา้ของผลงานโรงเรียนลูกผูช้าย และอาจารย์
โยชิฮิโระ ทากาฮาชิ เจ้าของผลงานไอ้เข้ียวเงิน ได้รับเกียรติแต่งตั้ งให้เป็นหัวหน้าต ารวจแห่ง 
KOIWA (สถานีรถไฟในโตเกียว ประเทศญ่ีปุ่น) เป็นเวลา 1 วนัดว้ย (mainichi.jp)  

มงังะส่วนใหญ่จะจดัพิมพ์เป็นตอนๆ ในนิตยสารการ์ตูนรายสัปดาห์ ต่อมาจึงมีการ
น ามารวมเป็นเล่มดว้ย โดยมงังะท่ีไดรั้บความนิยมจะถูกน าไปสร้างเป็นอนิเมะ (Anime) ต่อไป 

 

การ์ตูนอนิเมช่ัน (Animation) 
หมายถึง การสร้างภาพเคล่ือนไหวด้วยวิธีการน าภาพการ์ตูนหลายๆ ภาพท่ีมีความ

ต่อเน่ืองกนัมาท าการฉายดว้ยความเร็วท่ีเหมาะสม (เช่น 24 ภาพ ต่อ 1 วนิาที ในระบบ NTSC) จนท า
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ให้เกิดภาพลวงตาของการเคล่ือนไหวข้ึน โดยท่ีอนิเมชัน่จะมีองคป์ระกอบท่ีส าคญัคือภาพและเสียง
เป็นหลกั ซ่ึงต่างจากการ์ตูนประเภทอ่ืนๆ ท่ีเนน้ภาพและตวัอกัษร ในปัจจุบนัการ์ตูนอนิเมชัน่ได้รับ
ความนิยมอยา่งมาก สังเกตไดจ้ากการพบเห็นการ์ตูนอนิเมชัน่บนส่ือต่างๆ เช่น โทรทศัน์ ภาพยนตร์ 
อินเทอร์เน็ต และโทรศพัทมื์อถือ เป็นตน้ (กาญจนา แกว้เทพ, 2555, น. 13)   
 

การ์ตูนอนิเมช่ันญีปุ่่ น (Anime) 
การพฒันาอนิเมชัน่ในประเทศญ่ีปุ่นนั้นมีประวติัศาสตร์มาอยา่งยาวนาน สันนิษฐานวา่ 

น่าจะเร่ิมตน้ประมาณปี ค.ศ. 1900 บนฟิลมข์นาด 35 มม. เป็นอนิเมชัน่สั้นๆ เก่ียวกบัทหารเรือหนุ่มท่ี
ก าลงัแสดงความเคารพ ในปี 1917 เจา้หญิงหิมะขาว เป็นอนิเมชัน่เร่ืองแรกของทางญ่ีปุ่น ปี 1958 อนิ
เมชัน่เร่ือง นางพญางูขาว (Hakujaden) เป็นอนิเมชัน่เร่ืองแรกท่ีเขา้ฉายในโรงภาพยนตร์ (kartoon-
discovery.com) จากนั้นอนิเมชัน่ญ่ีปุ่นก็มีการพฒันาอยา่งต่อเน่ือง ดงัน้ี  

ปี 1962 Manga Calender เป็นอนิเมชัน่ทางโทรทศัน์เร่ืองแรกของญ่ีปุ่น  
ปี 1963 เจ้าหนูปรมาณู (Astro Boy) เป็นอนิเมชั่นเร่ืองแรกท่ีดัดแปลงมาจากมังงะ

โดยตรง เป็นอนิเมชัน่สีเร่ืองแรก และเป็นเร่ืองแรกท่ีออกไปฉายท่ีสหรัฐอเมริกาดว้ย    
ปี 1966 แม่มดน้อยแซลล่ี (Mahoutsukai Sally) เป็นการ์ตูนอนิเมชัน่ส าหรับเด็กผูห้ญิง

เร่ืองแรก  
ปี 1967 Ribon no Kishi เป็นอนิเมชั่นเร่ืองแรกท่ีดัดแปลงมาจากการ์ตูนผูห้ญิง และ

ตน้ฉบบัก็เป็นหนงัสือการ์ตูนเด็กผูห้ญิงเร่ืองแรกของญ่ีปุ่นดว้ย 
ปี 1969 1001 Nights เป็นการ์ตูนเร่ืองแรกท่ีเจาะกลุ่มคนดูท่ีเป็นผูใ้หญ่  
ปี 1972 Mazinger-Z เป็นจุดก าเนิดของการ์ตูนแนว Super Robot  
ปี  1975 Uchuu Senkan Yamato และ Mobile Suit Gundam  เป็นจุดเร่ิมต้นของหนัง

การ์ตูนยคุอวกาศ  
ปี 1981 ก าเนิด Idol คนแรกในวงการการ์ตูนก็คือ ลามู จาก Urusei Yatsura 
ปี 1988 อากิระ (Akira) สร้างปรากฏการณ์ใหก้บัวงการอนิเมชัน่ทัว่โลก  
ปี 1995 ญ่ีปุ่นกบัสหรัฐอเมริการ่วมมือกนัสร้าง Ghost in the Shell ข้ึน และมีอิทธิพลต่อ

การสร้างภาพยนตร์ The Matrix ดว้ย  
ปี 1997 Hayao Miyazaki ผูก่้อตั้ง Studio Ghibli ไดน้ า Princess Mononoke (เจา้หญิงจิต

วิญญาณแห่งพงไพร) กา้วไปสู่ระดบัอินเตอร์ จนในปี 2003 ก็สามารถควา้รางวลัออสการ์คร้ังท่ี 75 
สาขาภาพยนตร์อนิเมชั่นยอดเยี่ยมได้ จากเร่ือง Spirited Away (มิติวิญญาณมหัศจรรย์) รวมไปถึง 
Dragon Ball ของ Akira Toriyama ก็ไดส้ร้างความนิยมไปทัว่โลกอีกดว้ย 
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ปี 1999 One Piece ไม่เพียงเป็นการ์ตูนมงังะท่ีได้รับความนิยมสูงสุดทัว่โลก และท า
ยอดขาย Best Seller ทุบสถิติอนัดบั 1 ตลอดกาลเท่านั้น One Piece ยงัถูกน าไปสร้างเป็นอนิเมะอยา่ง
ต่อเน่ือง ซ่ึงปัจจุบนัมีกวา่ 950 ตอนแลว้ 

ปี 2016 Your Name (Kimi no Na wa) หลบัตาฝัน ถึงช่ือเธอ ท ารายไดร้วมในญ่ีปุ่นไป
กว่า 17,969 ล้านเยน (ประมาณ 6,000 ล้านบาท) ในระยะเวลาฉายเพียง 11 สัปดาห์ และการฉาย
เปิดตวัวนัแรกในประเทศไทย ก็ไดข้ึ้นเป็น Box Office อนัดบั 1 ดว้ย (ภูภู่ฯ, 2016) 

ปี 2020 Demon Slayer (Kimetsu no Yaiba) ดาบพิฆาตอสูร เดอะมูฟวี ่ศึกรถไฟสู่นิ
รันดร์ กลายเป็นภาพยนตร์อนิเมะท่ีท ารายไดสู้งสุดในประวติัศาสตร์ญ่ีปุ่น ท ารายไดใ้นญ่ีปุ่นไปกวา่ 
32,500 ลา้นเยน (ประมาณ 9,465 ลา้นบาท) และท ารายไดท้ัว่โลกไปกวา่ 318 ลา้นดอลลาร์สหรัฐ 
หรือประมาณ 9,500 ลา้นบาท (ไทยรัฐออนไลน์, 2564) 

 
ภาพท่ี 2.1.5 Japanese Animation 1958-2020 
 

ประเภทของการ์ตูนญีปุ่่น 
 ในช่วงปี พ.ศ. 2510-2520 การ์ตูนญ่ีปุ่นแปลไทยเร่ิมมีการแยกออกมาจากการ์ตูนญ่ีปุ่น
ทางทีวี โดยน าหนังสือการ์ตูนท่ีได้รับความนิยมในญ่ีปุ่นมาแปลเป็นภาษาไทย  (จุลศกัด์ิ อมรเวช, 
2544, น. 511) สามารถแบ่งแนวเร่ืองการ์ตูนญ่ีปุ่นไดด้งัน้ี (12DWCEMBER, 2013) 

(1) แนวเร่ืองส าหรับเด็ก (Kodomomuke Anime) 
(2) แนวเร่ืองวยัรุ่นผูห้ญิง (Shoujo Manga) 
(3) แนวเร่ืองวยัรุ่นผูช้าย  (Shounen Manga) 

  (4) แนวเร่ืองนิยายวทิยาศาสตร์ (SE Manga) 
(5) แนวเร่ืองรักๆ ใคร่ๆ ในสถาบนัศึกษา (Gakuen Manga) 
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(6) แนวเร่ืองผสีาง หรือสัตวป์ระหลาด (Kaiki Manga) 
(7) แนวเร่ืองแบบสงคราม (Senki Manga) 
(8) แนวเร่ืองแบบจกัรๆ วงศ์ๆ  (Jidai Manga) 
(9) แนวเร่ืองแบบปลุกใจเสือป่า (Ero Manga) 
การ์ตูนเป็นงานศิลปะ เป็นส่ือท่ีทรงพลงัและมีพลานุภาพมาก การ์ตูนสามารถเล่าเร่ือง

ยากๆ ท่ีเป็นดา้นมืดของมนุษยชาติ ให้คนอ่านรับรู้และเขา้ใจได ้ไม่ว่าจะเป็นเร่ือง ศาสดา ศาสนา 
ความขดัแยง้ทางศาสนา ชาติพนัธ์ุ การเมือง การปกครอง ธุรกิจ สงคราม การก่อการร้าย ความเหล่ือม
ล ้า การฆ่าฟัน การคา้มนุษย ์การละเมิดทางเพศ การท าร้ายและทารุณกรรมเด็ก   

ตวัอยา่งเช่น การ์ตูนเร่ือง เจา้หนูปรมาณู (Astro Boy) ของ เท็ตซึกะโอซามุ มีส่วนช่วย
ในการระบายความคบัขอ้งหมองใจของคนญ่ีปุ่นหลงัสงครามโลกคร้ังท่ี 2 ท่ีมีต่อการถูกท าลายลา้ง
ดว้ยระเบิดปรมาณู ช่วยระบายความรู้สึกท่ีมีต่อกองทพัญ่ีปุ่นช่วงสงครามโลกและฐานทพัสหรัฐฯ ใน
ญ่ีปุ่นหลงัสงครามโลก ช่วยตั้งค  าถามถึงจริยธรรมของการใชอ้  านาจ มีส่วนในการสร้างความฝันและ
แรงบนัดาลใจ รวมทั้งวสิัยทศัน์ให้แก่นกัการเมือง นกัวทิยาศาสตร์ และเยาวชนรุ่นต่อไปท่ีจะช่วยกนั
สร้างประเทศญ่ีปุ่นดว้ย (ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ,์ 2556, น. 12-14)  

  

 
ภาพท่ี 2.1.6 Astro Boy (1952-1968), Tezuka Osamu 

 
การ์ตูนญีปุ่่นในประเทศไทย 
พ.ศ. 2508-2509 (ค.ศ. 1965-1966) จุดเร่ิมต้นของการ์ตูนญีปุ่่นในประเทศไทย 
ประมาณ พ.ศ. 2508-2509 สถานีโทรทัศน์ช่อง 4 บางขุนพรหม และ สถานีวิทยุ

โทรทศัน์กองทพับก ช่อง 7 สนามเป้า ไดน้ า ‘หนงัการ์ตูนชุดทางทีวี’ ของญ่ีปุ่น เช่น เจา้หนูลมกรด, 
เจา้หนูปรมาณู, ยุคอวกาศ, หงอคงผจญภยั, หรือ สายลบั 009  เขา้มาทยอยฉายออกอากาศ  และในปี 
พ.ศ. 2510 ก็ไดแ้พร่ภาพ “หนงัชุดทางทีวี” ท่ีเป็นแบบคนแสดง (Live Action) อีกมากมาย เช่น หุ่น
อภินิหาร และ ยอดมนุษยอุ์ลตร้าแมน (Ultraman) ซ่ึงหนงัชุดของญ่ีปุ่นเหล่าน้ีไดก่้อให้เกิดกระแส
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ความเปล่ียนแปลงให้กบัวงการโทรทศัน์เมืองไทย และยงัส่งผลไปถึงความเปล่ียนแปลงของวงการ
หนงัสือการ์ตูนในเมืองไทยเป็นอยา่งมากดว้ย (ไพศาล ธีรพงศว์ษิณุพร, 2561, น. 321-322) 

ปี พ.ศ. 2510 “หนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นแปลไทย” เล่มแรกเกิดข้ึนโดยส านกัพิมพ์การ์ตูน
เด็ก ก่อตั้งโดยคุณ ไพบูลย ์วงศรี โดยใช้วิธีก็อปป้ี หรือ การลอกลาย คือน าตน้ฉบบัหนงัสือการ์ตูน
ญ่ีปุ่นวางลงบนกระดาษไขเขียนแบบ แลว้วาดลอกลายเส้นตาม จากนั้นก็ตดัแปะค าแปลภาษาไทยลง
ไป จนเกิดเป็นหนังสือการ์ตูนญ่ีปุ่นฉบบัภาษาไทยข้ึน ก่อนจะมีตามมาอีกหลายเล่มจนแพร่หลาย 
เป็นการสร้างฐานผูอ่้านการ์ตูนญ่ีปุ่นในไทยดว้ย (นิรวาณ คุระทอง, 2553, น. 58-62)   
 

 
ภาพท่ี 2.1.7 หนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นแปลไทย พ.ศ. 2510 

 
พ.ศ. 2511  ลขิสิทธ์ิการ์ตูนญีปุ่่นคร้ังแรก  
หลงัจากการเร่ิมท าการ์ตูนแบบลอกลายผ่านไป 1 ปี ก็มีหนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นแบบถูก

ลิขสิทธ์ิเกิดข้ึนคร้ังแรก โดยส านกัพิมพป์ระชาชน เป็นผูน้ าลิขสิทธ์ิเขา้มา ซ่ึงเร่ืองแรกท่ีไดรั้บลิขสิทธ์ิ
คือ สิงห์น้อยเจ้าป่า  (Jungle Taitei / Kimba the White Lion) ผลงาน ของ อ. เท็ตซึกะโอซามุ แต่
การ์ตูนลิขสิทธ์ิในไทยก็ยงัเป็นสัดส่วนท่ีนอ้ยมาก เม่ือน ามาเปรียบเทียบกบัการ์ตูนเร่ืองอ่ืนๆ ซ่ึงส่วน
ใหญ่ยงัคงไม่มีลิขสิทธ์ิกนัอยู ่(gppppanter, 2018) 

 

 
ภาพท่ี 2.1.8 สิงห์นอ้ยเจา้ป่า หนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นลิขสิทธ์ิ ส านกัพิมพป์ระชาชน พ.ศ. 2511 
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พ.ศ. 2520-2535  ยุคทองของการ์ตูนญีปุ่่นแบบไร้ลขิสิทธ์ิ  
 ตลาดหนังสือการ์ตูนญ่ีปุ่นแปลไทยแบบไม่มีลิขสิทธ์ิได้รับความนิยมจากผูอ่้านชาว
ไทยเป็นอยา่งมาก ดว้ยเร่ืองยอดนิยมอยา่ง โดราเอมอน, ดรากอ้นบอล, ค  าสาปฟาโรห์, หนา้กากแกว้, 
ดร.สลมัป์ กบั หนูนอ้ยอาราเล่,  เซนตเ์ซยย์า่, คอบร้า, หมดัเทพเจา้ดาวเหนือ, ซิต้ี ฮนัเตอร์, รันม่า 1/2, 
กปัตนัซึบาสะ, จอมเก Blues,โรงเรียนลูกผูช้าย, คนเก่งฟ้าประทาน, ได ตะลุยแดนเวทมนตร์, Slam 
Dunk เป็นตน้ โดยมีหนงัสือการ์ตูนรายสัปดาห์ท่ีตีพิมพเ์ร่ืองยอดนิยมเหล่าน้ีออกมาแข่งขนักนัเพื่อ
ร่วมชิงส่วนแบ่งทางการตลาดกนัอยา่งมากมาย อาทิ The Zero และ Animage Weekly ของส านกัพิมพ์
วิบูลย์กิจ, The Talent ของส านักพิมพ์มิตรไมตรี , Nova ของส านักพิมพ์หมึกจีน , Animate ของ
ส านักพิมพ์อนิเมทกรุ๊ป, The X-TRA ของส านักพิมพ์แนวหน้า (ไพศาล ธีรพงศ์วิษณุพร, 2561, น. 
428-459) 
 

 
ภาพท่ี 2.1.9 หนงัสือการ์ตูนรายสัปดาห์แบบไม่มีลิขสิทธ์ิ 
 

พ.ศ. 2535 จุดเปลีย่นของลขิสิทธ์ิการ์ตูนญีปุ่่น  
หลงัจากท่ีการ์ตูนญ่ีปุ่นไดก้า้วเขา้มาสู่ประเทศไทยมาเกือบ 30 ปี ส านกัพิมพ์ต่างๆ ก็

ตอ้งพบกบัปัญหาคร้ังใหญ่ ในปี พ.ศ. 2535 ส านกัพิมพแ์อดวานซ์ คอมมิวนิเคชัน่ส์ ไดส่้งจดหมาย
เปิดผนึก หรือ จดหมายเวียนไปยงัส านักพิมพ์การ์ตูนญ่ีปุ่นทุกเจ้าในประเทศไทยให้หยุดตีพิมพ์
หนงัสือการ์ตูนผิดลิขสิทธ์ิ ท าให้แต่ละส านกัพิมพท่ี์ไดรั้บจดหมายนั้นตอ้งยุติการตีพิมพ ์ส่งผลให้
หนังสือการ์ตูนญ่ีปุ่นในไทยหยุดผลิต และเงียบหายไปนานกว่า 8 เดือน ซ่ึงสุดทา้ยผลปรากฎว่า
ลิขสิทธ์ิดงักล่าวนั้นไม่ไดมี้อะไรท่ีเก่ียวขอ้งกนั เพราะท่ีจริงแลว้ทางส านกัพิมพแ์อดวานซ์ คอมมิวนิ
เคชัน่ส์ ไดถื้อลิขสิทธ์ิหนงัสือการ์ตูนของประเทศฝ่ังตะวนัตก ไม่ไดมี้ความเก่ียวขอ้งกบัฝ่ังญ่ีปุ่นแต่
อยา่งใด (ไพศาล ธีรพงศว์ษิณุพร, 2561, น. 467-488)   

จากเหตุการณ์น้ีท าให้หลายส านกัพิมพไ์ดต้ดัสินใจยุติการตีพิมพห์นงัสือการ์ตูนท่ีไม่มี
ลิขสิทธ์ิ และเลือกท่ีจะด าเนินการไปเจรจาติตต่อขอซ้ือลิขสิทธ์ิการ์ตูนอย่างถูกกฎหมายกบัเจา้ของ
ลิขสิทธ์ิท่ีญ่ีปุ่น โดยเร่ืองแรกท่ีถูกตีพิมพแ์บบถูกลิขสิทธ์ิก็คือ จ๋ิวพลงัอึด (The Long Distance) ของ
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ส านักพิมพ์วิบูลยกิ์จ ซ่ึงถือว่าเป็นจุดเปล่ียนส าคญัท่ีท าให้ประเทศไทยมีการ์ตูนแบบถูกลิขสิทธ์ิ
ต่อเน่ืองมาจนถึงปัจจุบนั (gppppanter, 2018)   
 

พ.ศ. 2536 ก าเนิดนิตยสารการ์ตูนญีปุ่่นแบบถูกลขิสิทธ์ิ  
หลงัจากท่ีมีการ์ตูนลิขสิทธ์ิเกิดข้ึน ก็เกิดส านกัพิมพต์ามมาข้ึนอยา่งมากมาย จนแทบจะ

ไม่เหลือการ์ตูนแบบผดิลิขสิทธ์ิใหเ้ห็นบนทอ้งตลาดแลว้ บางส านกัพิมพเ์ร่ิมมีการน านิตยสารการ์ตูน
แบบตน้ฉบบัของทางญ่ีปุ่นมาตีพิมพใ์นไทย (นิรวาณ คุระทอง, 2553, น. 82) ไม่ว่าจะเป็นแบบราย
สัปดาห์หรือรายเดือน เพราะทางญ่ีปุ่นนอกจากการ์ตูนแบบรวมเล่มแลว้ ก็ยงัมีตลาดนิตยสารการ์ตูน
ท่ีไดรั้บความนิยมมากดว้ย เช่น Shonen Jump, Shonen Sunday ส านกัพิมพใ์นไทยจึงตดัสินใจน ามา
ตีพิมพอ์อกท าตลาดในไทยและก็ประสบความส าเร็จเป็นอยา่งดี เพราะผูอ่้านสามารถติตตามเร่ืองราว
การ์ตูนตอนล่าสุดได้สัปดาห์ต่อสัปดาห์ ไม่ต้องรอฉบับรวมเล่มท่ีใช้เวลาหลายเดือนกว่าท่ีจะ
ออกจ าหน่าย (gppppanter, 2018)  นิตยสารการ์ตูนท่ีวางจ าหน่ายคร้ังแรกในปี พ.ศ. 2536 คือ KC. 
Weekly ของส านกัพิมพว์ิบูลยกิ์จ ตามมาดว้ย BOOM ของส านกัพิมพเ์นชัน่ เอ็ดดูเทนเมนท์ (NED) 
และ C-Kids ของส านกัพิมพส์ยามอินเตอร์คอมิกส์ (SIC) ในปี พ.ศ. 2537 ซ่ึงในบางเล่มก็จะมีผลงาน
ของนกัเขียนการ์ตูนไทยรวมไวด้ว้ย (ไพศาล ธีรพงศว์ษิณุพร, 2561, น. 489-493) 

 

 
ภาพท่ี 2.1.10 นิตยสารการ์ตูนญ่ีปุ่นแปลไทยรายสัปดาห์แบบถูกลิขสิทธ์ิ 
 

พ.ศ. 2557-2559 ขาลงของหนังสือการ์ตูนญีปุ่่น 
หลงัจากปี พ.ศ. 2537 วงการหนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นในประเทศไทยก็ประสบความส าเร็จ

เป็นอย่างมาก เพราะนอกจากจะมีหลายส านกัพิมพเ์กิดข้ึนมาแลว้ ก็ยงัเกิด Subculture อ่ืนๆ ตามมา
มากมาย ไม่ว่าจะเป็นการแต่งตวั Cosplay (แต่งตวัเลียนแบบตวัการ์ตูนดงัให้สมจริง) หรือ งานวาด
โดจินชิ (ผลงานวาดการ์ตูนของมือสมคัรเล่น) นบัว่าเป็นยุคทองของการ์ตูนญ่ีปุ่นในประเทศไทย 
(gppppanter, 2018) 
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แต่เม่ือเวลาผ่านไปร่วม 20 ปี โลกและเทคโนโลยีเปล่ียนไป อินเตอร์เนทและความ
ทนัสมยัเขา้มามีบทบาทในชีวิตของผูค้นมากข้ึน ท าให้พฤติกรรมการเสพส่ือต่างๆ ของคนไทยก็
เปล่ียนไปตามกาลเวลาเช่นกนั ซ่ึงส่งผลกระทบต่อวงการการ์ตูนญ่ีปุ่นในไทยเป็นอยา่งมาก เพราะคน
อ่านหนงัสือนอ้ยลง แลว้หนัไปเล่นโทรศพัทมื์อถือกนัมากข้ึน ท าใหก้ารซ้ือหนงัสือการ์ตูนอ่านลดลง
เร่ือยๆ (gppppanter, 2018) ในปี พ.ศ. 2557 นิตยสาร BOOM ไดต้ดัสินใจปิดตวัลง ต่อมาปี พ.ศ. 2559 
นิตยสาร C-Kids และ KC. Weekly ก็ปิดตวัตามมา รวมถึงร้านการ์ตูนขายปลีกและร้านเช่าการ์ตูนก็
ปิดตวัลงไปหลายแห่ง ถือเป็นเร่ืองท่ีน่าเศร้า และเป็นสัญญาณเตือนให้กบัวงการหนงัสือการ์ตูนใน
ประเทศไทยว่า หนังสือการ์ตูนไม่ได้เป็นท่ีนิยมในตลาดอีกต่อไปแล้ว (ไพศาล ธีรพงศ์วิษณุพร, 
2561) 

 

 
ภาพท่ี 2.1.11 การปิดตวัของ C-Kids และ KC. Weekly พ.ศ. 2559 
 

อนาคตของการ์ตูนญีปุ่่นในประเทศไทย 
หลงัจากท่ีมีนิตยสารการ์ตูนประกาศยุติการตีพิมพไ์ปอยา่งมากมาย ท าให้ส านกัพิมพท่ี์

ยงัคงอยู่เร่ิมมีการคิดไอเดียใหม่ๆ ท่ีจะสามารถเอาชนะใจผูอ่้านให้ได้ เช่น การหันไปเปิดให้อ่าน
การ์ตูนในรูปแบบดิจิตอล หรือ e-book ท่ีสามารถอ่านการ์ตูนลิขสิทธ์ิได้ในแอปพลิเคชันท่ีทาง
ส านักพิมพ์ได้จัดท าข้ึนมา (gppppanter, 2018) เช่น ในปี พ.ศ. 2559 KC. Weekly ได้เปล่ียนจาก
รูปแบบหนังสือเล่มมาเป็น Online Magazine โดยเปล่ียนช่ือเป็น KC. DIGIMAG - W Edition เป็น
ตน้  

เม่ือความสะดวกสบายในการอ่านการ์ตูนออนไลน์เขา้มา บรรดาการ์ตูนท่ีผิดลิขสิทธ์ิก็
กลบัมาง่ายข้ึน และมีให้เห็นบนส่ือออนไลน์และเวบไซท์ต่างๆ มากมาย มีส านักพิมพ์หลายเจา้ท่ี
ขาดทุนเพราะมีผูอ่้านจ านวนมากหนัไปอ่านการ์ตูนเถ่ือนออนไลน์และไม่ซ้ือหนงัสือการ์ตูนแบบเล่ม
อ่านอีกต่อไป ถือวา่เป็นปัญหาท่ีใหญ่มากๆ ส าหรับส านกัพิมพก์าร์ตูนญ่ีปุ่นแปลไทยในยคุปัจจุบนั  
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2.2 แนวคดิเร่ืองบุคลกิภาพตราสินค้า (Brand Personality) 
บุคลิกภาพตราสินคา้ (Brand Personality) เป็นแนวคิดทางการตลาดท่ีน าบุคลิกภาพของ

มนุษยม์าสร้างบุคลิกภาพให้เกิดข้ึนกบัตราสินคา้ ลกัษณะทางบุคลิกภาพ เช่น ติดดิน หรูหรา จริงใจ 
และ มีความสามารถ สามารถสร้างให้เกิดข้ึนกับตราสินคา้ได้ดงัเช่นท่ีมีในมนุษย ์(Aaker, 1997) 
สินคา้จึงไม่ไดข้ายเพียงประโยชน์ใช้สอย แต่ขายความหมายท่ีเป็นนามธรรมดว้ย โดยผูบ้ริโภคจะ
เช่ือมโยงบุคลิกภาพท่ีตราสินคา้มีกบับุคลิกภาพท่ีผูบ้ริโภคมี หรือตอ้งการจะมี จนเกิดการบริโภค
สินค้า (Geuens, Weijters & Wulf, 2009) และส่งผลต่อต าแหน่งทางการตลาดท่ีเข้มแข็งของตรา
สินคา้นั้น (Aaker & Fournier, 1995 อา้งถึงใน ศรัณย ์อมาตยกุล, ก่อพงษ ์พลโยราช, และ วาลี ปรีชา
ปัญญากุล, 2560, น. 55-60) 

การส่ือสารบุคลิกภาพตราสินคา้ให้เกิดข้ึนนั้น ตอ้งค านึงถึงปัจจยั 2 ประการ คือ ปัจจยั
ทางตรงและทางออ้ม ของตราสินคา้ (Plummer, 2000) ปัจจยัทางตรง หมายถึง บุคคลท่ีเก่ียวขอ้งกบั
ตราสินค้า เช่น ผู ้บริโภค พนักงาน ธุรกิจ ผู ้บริหารองค์กร ผู ้จ ัดจ าหน่าย ผู ้ให้การสนับสนุน 
(Sponsorships) เป็นต้น (Fetscherin & Toncar, 2009) ขณะท่ี ปัจจยัทางอ้อม หมายถึง คุณลักษณะ
ของตราสินคา้ เช่น ลกัษณะทางกายภาพของสินคา้ ประเภทของสินคา้ บรรจุภณัฑ ์ป้ายฉลาก ช่ือตรา
สินคา้ รูปภาพ ตราสัญลกัษณ์ โลโก ้คุณภาพของสินคา้ รูปแบบของโฆษณา ราคา ช่องทางการจดั
จ าหน่าย ต าแหน่งทางการตลาด และความรับผดิชอบต่อสังคม เป็นตน้ (Aaker, 1997; Elloit & Barth, 
2012; Assarut, 2008; Ghosh, Ghosh & Das, 2013; Seimiene & Kamarauskaite, 2014 อา้งถึงใน ศรัณย ์
อมาตยกุล และคณะ, 2560) 

 
Aaker (1997) ไดแ้บ่ง Brand Personality ออกเป็น 5 ประเภท ไดแ้ก่ 

 
ภาพท่ี 2.2.1 A Brand Personality Framework 

ท่ีมา : Aaker, J. (1997). Dimensions of Brand Personality, 1997, p. 352 
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1. ความจริงใจ (Sincerity) สะทอ้นถึงความตรงไปตรงมา ซ่ือสัตย ์บริสุทธ์ิ ร่าเริง เปรียบ
เหมือนคนท่ีมีจิตใจดี อบอุ่น ใส่ใจความรู้สึกคนรอบขา้ง  

2. ความต่ืนเต้น (Excitement) สะท้อนถึงความกล้าหาญ มุ่งมัน่ องอาจ จินตนาการ 
ทนัสมยั เปรียบเหมือนคนท่ีชอบความทา้ทาย กล้าได้กล้าเสีย ไม่อยู่ในกรอบ 

3. ความสามารถ (Competence) สะท้อนถึงความน่าเช่ือถือ ความไวใ้จ ความฉลาด 
ความส าเร็จ เปรียบเหมือนคนท่ีมีความเป็นผูน้ า มีไหวพริบ ประสบความส าเร็จในชีวิต 

4. ความซับซ้อน (Sophistication) สะทอ้นถึงความมีระดับ  มีสเน่ห์ สง่างาม เปรียบ
เหมือนคนท่ีหรูหรา ดูดีมีระดับ ชวนให้ค้นหา 

5. ความแข็งแรง (Ruggedness) สะทอ้นถึงความโลดโผน แข็งแกร่ง ทนทาน เปรียบ
เหมือนคนท่ีพร้อมลุย ชอบเผชิญกับส่ิงใหม่ๆ มีความเป็นนักกีฬา 

เม่ือสร้างบุคลิกภาพตราสินคา้ให้เกิดข้ึนได้แล้ว ธุรกิจย่อมคาดหวงัให้ผูบ้ริโภคซ้ือ
สินคา้ ซ่ึงบุคลิกภาพตราสินคา้เป็นแนวคิดส าคญัท่ีช่วยใหผู้บ้ริโภคตดัสินใจซ้ือ (Wang, Yang & Liu, 
2009; Scimiene & Jankovic, 2014; Lee & Kang, 2013) แต่ไม่ไดห้มายความวา่บุคลิกภาพตราสินคา้
จะส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือ ธุรกิจตอ้งพิจารณาส่ิงอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัตราสินคา้ดว้ย เช่น ผูบ้ริโภคชาว
เม็กซิโก จะซ้ือสินคา้ท่ีตราสินคา้นั้นมีบุคลิกภาพท่ีมีชีวิตชีวา ประสบความส าเร็จ จริงใจ มีระดบั แต่
หากตราสินคา้ใดท่ีมีบุคลิกภาพดา้นอารมณ์และมีจรรยาบรรณแลว้ ก็จะส่งผลลบต่อความตั้งใจซ้ือ
สินคา้ (Toldos-Romero & Orozco-Gomez, 2015) ในขณะท่ีผูบ้ริโภคในประเทศไตห้วนัจะซ้ือสินคา้
เม่ือตราสินคา้นั้นมีบุคลิกภาพท่ีน่าต่ืนเตน้ มีระดบั ไร้เดียงสา จริงใจ (Lin & Huang, 2012 อา้งถึงใน 
ศรัณย ์อมาตยกุล และคณะ, 2560) 

 
 

2.3 แนวคดิเร่ืองการสร้างแบรนด์ผ่านอตัลกัษณ์ (Brand Archetype) 
คาร์ล กุสทัฟ ยุง (Carl Gustav Jung) นักจิตวิทยาชาวสวิตเซอร์แลนด์  ได้เคยพูดถึง 

Archetype ไวว้า่ “แนวคิดเร่ือง Archetype (แม่แบบ) ไดม้าจากการท าการสังเกตซ ้ าๆกนั เช่น ปรัมปรา
คติและเทพนิยายทั้งมวลในวรรณกรรมโลกล้วนมีแก่นหลักเช่นเดียวกันทุกแห่ง เราจะพบลีลา
เดียวกันน้ีในจินตนาการ ความฝัน ในอาการเพอ้และมายาภาพของปัจเจกบุคคลซ่ึงมีชีวิตอยู่ใน
ปัจจุบนั ภาพลักษณ์และการเช่ือมโยงตามแบบแผนเหล่าน้ีคือส่ิงท่ีข้าพเจ้าเรียกว่าแนวคิดแบบ 
Archetype ยิ่งมนัแจ่มชดัเพียงใด ก็จะยิ่งถูกปรุงแต่งดว้ยความรู้สึกอนัแรงกลา้มากเพียงนั้น มนัจะชุบ
ยอ้มและดึงดูดใจเรา มนัมีตน้ก าเนิดอยูใ่น Archetype ซ่ึงในตวัของมนัเองแลว้เป็นรูปแบบซ่ึงด ารงอยู่
ก่อนแลว้ในจิตไร้ส านึก ทวา่มิไดแ้สดงออกมา ซ่ึงดูเหมือนจะเป็นส่วนหน่ึงของโครงสร้างแห่งจิตใจ 
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ดงันั้นมนัจึงอาจส าแดงออกมาไดทุ้กขณะและทุกหนแห่งอย่างเป็นธรรมชาติ และดว้ยเหตุท่ีมนัมี
ธรรมชาติดุจสัญชาตญาณ Archetype จึงเป็นตวัก าหนดปมทางความรู้สึก และเขา้ไปมีส่วนอยูใ่นนั้น 
” (Civilization in Transition, CW 10, ในฉบบัร่าง อา้งถึงใน พจนา จนัทรสันติ, 2551, น. 481-482) 

จากแนวคิด Archetype ของ Carl Gustav Jung ก็ได้มีผู ้ให้ นิยามตามมาไว้อย่าง
หลากหลาย อาทิ  

ตน้แบบ (Archetype) คือเคร่ืองมือแห่งการรับรู้อนัเป็นส่ิงท่ีสืบทอดมา 
จากมนุษยใ์นบรรพกาล มีอยูใ่นจิตของมนุษยทุ์กคนแต่ก าเนิด ก่อนท่ีคนผูน้ั้นจะไดรั้บ 
ประสบการณ์ใดๆ เช่ือมโยงกบัสัญชาตญาณซ่ึงมีหนา้ท่ีควบคุมการรับรู้โดยตรง 
ต้นแบบคือแนวคิดดั้ งเดิมท่ีมนุษยชาติล้วนมีเหมือนกัน และถูกน าเสนอผ่านทาง

ภาพลักษณ์ต้นแบบต่างๆ มีความสัมพนัธ์กับอารมณ์ความรู้สึกของมนุษย ์และท างานอย่างเป็น
อตัโนมติัภายใตจิ้ตไร้ส านึก (ภูมิ น ้าวล, 2556, น. 176) 

ในหนงัสือ The Hero and The Outlaw โดย Mark & Pearson (2001), Joseph Campbell 
แสดงความเห็นว่า Archetype นั้นถูกน ามาจาก Jung รวมถึง Cicero, Pliny, Augustine และ Adolf 
Bastian เรียกว่า “ความคิดเร่ิมตน้” (Elementary Ideas) โดยในภาษาสันสกฤต เรียกว่า “รูปแบบใน
ใจ” (Subjectively Known Forms) และในออสเตรเลีย เรียกว่า “ความฝันนิรันดร์” (Eternal Ones of 
the Dream)  

ในขณะท่ี Marie-Louise Von Franz, Psyche and Matter. ไดแ้สดงความเห็นวา่ Jung ใช้
การสังเกตซ่ึงต่างจากนกัพฤติกรรมคือ Jung ไม่ดูคนจากพฤติกรรมภายนอก, การทกัทาย, การหาคู่ 
หรือ การเล้ียงลูก แต่ Jung ศึกษาความรู้สึกและส่ิงท่ีเราจินตนาการ ส าหรับ Jung แล้ว Archetype 
ไม่ใช่แค่ความคิดเร่ิมตน้ แต่เป็นความรู้สึกเร่ิมตน้ จิตนาการขั้นตน้ และวสิัยทศัน์ขั้นตน้  

ในปี ค.ศ. 1919 Carl Gustav Jung ใชค้  าวา่ ตน้แบบ (Archetype) ในการเรียกภาพลกัษณ์
และสัญลกัษณ์จากบรรพกาลซ่ึงมนุษยทุ์กคนสามารถเขา้ถึงร่วมกนั (Collective) โดยเสนอทฤษฎีว่า 
นอกเหนือจากจิตไร้ส านึกส่วนบุคคล (Personal Unconscious) แลว้ยงัมี จิตไร้ส านึกร่วม (Collective 
Unconscious) ท่ีมีส่วนประกอบ 2 ส่วน ไดแ้ก่ สัญชาตญาณ และ ตน้แบบ ในขณะท่ีสัญชาตญาณเป็น
ตวัก าหนดการกระท าของเรา ตน้แบบก็จะคอยก าหนดแนวทางในการท าความเขา้ใจต่อส่ิงต่างๆของ
เรา โดยทั้งสัญชาตญาณและตน้แบบนั้นเป็นคุณสมบติัร่วมของมนุษยชาติ มีความเป็นสากลระหวา่ง
มนุษย ์ไดรั้บการสืบทอดจากรุ่นสู่รุ่น และยงัมีความสัมพนัธ์กนัดว้ย (ภูมิ น ้าวล, 2556, น. 59) 

Brand Archetype เป็นแนวคิดของ Carl Gustav Jung โดยใช้วิธีศึกษาจากความคิดเห็น
ของคนในเร่ืองราวของเทพนิยายและวรรณคดีต่างๆ จากหลากหลายเช้ือชาติ ซ่ึงพบว่ารูปแบบและ
โครงสร้างของตวัละครนั้นมีความใกลเ้คียงกนั นอกจากตวัเองแลว้ก็ยงัมีบทบาทของผูร่้วมเดินทาง
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หรือตวัละครต่างๆ ท่ีสะทอ้นออกมาในเทพนิยายต่างๆ ท่ีเหมือนกนั Carl Gustav Jung จึงไดส้รุปว่า 
เร่ืองราวตวัละครท่ีออกมาน้ีเป็นการสะทอ้นจิตไร้ส านึกของคนออกมาให้แสดงบุคลิกและส่ิงท่ีอยาก
เป็น เพื่อให้คนอ่ืนนั้นมองตัวเองเห็นอย่างไม่ รู้ตัว ซ่ึงเรียกรูปแบบน้ีว่าเป็น Human Archetype 
(Chakard Chalayut, 2015) 

จาก Human Archetype นั้น ก็มีนกัจิตวทิยาคนอ่ืนๆ มาแบ่งลกัษณะของ Human 
Archetype ออกมาไดเ้ป็น 5 กลุ่มใหญ่ๆ คือ 

(1) กลุ่มจิตวญิญาณ (Spirit) ซ่ึงยดึมัน่ในอุดมการณ์ 
(2) กลุ่มความคิด (Thought) ซ่ึงสุขมุและมีสติปัญญาล ้าลึก 
(3) กลุ่มพลงังาน (Energy) ซ่ึงเตม็ไปดว้ยพลงัในการสร้างสรรคเ์ปล่ียนแปลง 
(4) กลุ่มอารมณ์ (Emotion) ซ่ึงเป็นมิตรและใจดีมีเสน่ห์ 
(5) กลุ่มแก่นสาร (Substance) ซ่ึงเตม็ไปดว้ยสาระและความอุดมสมบูรณ์มัง่คัง่ 
จาก 5 กลุ่มลกัษณะน้ี สามารถน ามาแบ่งหรือแตกตวัละครออกมาเป็นลกัษณะทางตวั

ละครไดท่ี้สามารถน ามาใชใ้นธุรกิจและแบรนดไ์ด ้โดยเป็นแนวคิดท่ีมาจาก  Mark & Pearson (2001) 
ท่ีน าเสนอและไดแ้ตกตวัละครเหล่าน้ีออกมาเป็นทั้งหมด 12 รูปแบบ ดงัน้ี 

 
ภาพท่ี 2.3.1 Brand Archetype ทั้ง 12 รูปแบบ 

ท่ีมา : Mark & Pearson, The Hero and The Outlaw, 2001, p. 13 
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(1) Creator เป็นแบรนดท่ี์มีความสร้างสรรค ์จินตนาการ ชอบท าในส่ิงท่ีแปลกใหม่ 
(2) Caregiver เป็นแบรนดท่ี์ห่วงใยคนอ่ืน คอยดูแลและช่วยเหลือผูค้นรอบขา้ง 
(3) Ruler เป็นแบรนดท่ี์มีความเป็นผูน้ า ใชอ้  านาจก าหนดแนวทางใหค้นเดินตาม 
(4) Jester เป็นแบรนดท่ี์อารมณ์ดี มีทศันคติเชิงบวก สร้างความสุขใหผู้อ่ื้น 
(5) Regular Guy/Gal เป็นแบรนดท่ี์เป็นคนธรรมดา เป็นมิตรและเขา้ใจคนทัว่ไป 
(6) Lover เป็นแบรนดท่ี์ทีสเน่ห์ชวนคน้หา สร้างความรักใหผู้ค้นหลงใหล  
(7) Hero เป็นแบรนดท่ี์กลา้หาญ มุ่งมัน่ ฝ่าฟันอุปสรรคเพื่อไปถึงจุดหมายใหไ้ด ้
(8) Outlaw เป็นแบรนดท่ี์ไม่สนใจกฏเกณฑ ์ชอบการเปล่ียนแปลงสังคม 
(9) Magician เป็นแบรนดท่ี์สร้างสรรคส่ิ์งท่ีคิดไวใ้หเ้ป็นจริง เป็นจินตนาการใหผู้อ่ื้น 
(10) Innocent เป็นท่ีแบรนดท่ี์มีความเรียบง่าย สุภาพ นอบนอ้ม จริงใจ 
(11) Explorer เป็นแบรนดท่ี์อยากจะออกไปผจญภยั หรือแสวงหาความทา้ทาย 
(12) Sage เป็นแบรนดท่ี์ชอบคน้ควา้ ไม่หยดุเรียนรู้ เพื่อท าความเขา้ใจโลก 

ภาพท่ี 2.3.2 Brand archetype-icon transformation model 
ท่ีมา : Tsai (2006), “Investigating archetype-icon transformation,” 2006, p. 653 
 
 จาก Brand Archetype ทั้ ง  12 รูปแบบนั้ น Tsai (2006) ได้ท าการสัมภาษณ์เชิงลึก 
(Depth-Interview) แลว้พบวา่ การรับรู้ประสบการณ์ผา่นส่ือสารมวลชน (Mediated Experience) และ 
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การรับรู้ประสบการณ์ดว้ยตนเอง (Lived Experience) ลว้นเป็นส่ิงท่ีช่วยสร้างประสบการณ์เก่ียวกบั
สินคา้และบริการให้กบัผูบ้ริโภค โดยประสบการณ์ทั้งหมดนั้นจะถูกรวบรวมและประมวลผลจาก
จินตนาการของผู ้บ ริโภค  เพื่ อ ท่ี จะส ร้างภาพต้นแบบของการ เ ป็นตัวแทน (Archetypal 
Representation) ของแบรนด์นั้นๆในมุมมองของผูบ้ริโภค และหากทางแบรนด์ตอ้งการท่ีจะสร้าง
แคมเปญการตลาดให้ประสบความส าเร็จ ตอ้งสามารถท่ีจะผสาน  Archetypal Representation กบัส่ิง
ท่ีผูบ้ริโภคคาดหวงัจาก สัญลกัษณ์ของแบรนด ์(Brand Icon) ใหเ้ขา้กนัใหไ้ดด้ว้ย 
 
 

2.4 ทฤษฎผีลกระทบของส่ือการ์ตูนต่อผู้รับสาร (Impact/Effect Theory) 
ในหนงัสือ ส่ือท่ีใช่ ของใครท่ีชอบ : การ์ตูน โทรทศัน์ทอ้งถ่ิน แฟนคลบั ของ กาญจนา 

แกว้เทพ (2555) น. 90-100 กล่าววา่ ทฤษฎีผลกระทบ (Impact/Effect Theory) ถูกจดัอยูใ่นกลุ่มทฤษฎี
ท่ีใช้ส่ือมวลชนเป็นตวัแปรต้น (Media-Centric Theory) เป็นทฤษฎีท่ีมีการน ามาใช้ในการศึกษา
อิทธิพลของส่ือการ์ตูนท่ีมีต่อผูรั้บสารโดยเฉพาะกลุ่มเด็กๆเป็นอยา่งมาก ซ่ึงมีรายละเอียดต่างๆ ดงัน้ี 

 

 
 
ภาพท่ี 2.4.1 ทฤษฎีผลกระทบของส่ือการ์ตูน 
ท่ีมา : กาญจนา แกว้เทพ, “ส่ือท่ีใช่ ของใครท่ีชอบ,” 2555, น. 90 
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(1) ข้อตกลงเบื้องต้น (Basic Assumption) 
ทฤษฎีน้ีมีวิธีคิดท่ีเช่ือในพลังอ านาจของส่ือมวลชนสมัยใหม่ เช่น หนังสือพิมพ์ 

ภาพยนตร์ และวทิย ุซ่ึงเป็นส่ือท่ีอยูใ่นช่วงปลายศตวรรษท่ี 19 และตน้ศตวรรษท่ี 20 โดยก่อตวัมาจาก
ผลของสงครามโลกคร้ังท่ี 1 และคร้ังท่ี 2 รวมทั้งการเปล่ียนแปลงของระบบสังคมขนาดใหญ่ของ
ประเทศรัสเซีย และกรณีของฮิตเลอร์ในประเทศเยอรมนั ซ่ึงในเหตุการณ์เหล่าน้ี ส่ือมวลชนมีพลงั
อ านาจท่ีสามารถโนว้นา้ว (Persuasive Communication) ให้ผูค้นมีการเปล่ียนแปลงระดบัการกระท า
พฤติกรรม (Behavior/Performance) ของตนเองได ้

 
(2) คุณลกัษณะพเิศษของผลกระทบ 
ส าหรับ Impact Theory คุณลกัษณะส าคญัของผลกระทบ (Effect/Impact) ท่ีเกิดข้ึนจาก

ส่ือนั้นจะมีคุณลกัษณะพิเศษ ซ่ึงท าใหท้ฤษฎีน้ีแตกต่างไปจากทฤษฎีอ่ืนๆ คือ 
(2.1) เ ป็นผลกระทบท่ีเ กิด ข้ึนในช่วงระยะเวลาสั้ นๆ (Short-Term) 

หลงัจากเปิดรับส่ือโดยเกิดข้ึนอยา่งทนัที ไม่ตอ้งรอ ไม่ตอ้งสะสม 
(2.2) เป็นผลกระทบท่ีเกิดข้ึนได้ในทั้ง 3 ระดับ คือ ระดับความเข้าใจ 

(Knowledge) ระดับทัศนคติ/อารมณ์ความรู้สึก (Attitude/Affection) และระดับการลงมือท า
(Behavior/Performance) 

(2.3) เป็นผลท่ีเกิดข้ึนอย่างค่อนขา้งครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย โดยจะ
เกิดข้ึนไดง่้ายมากในกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นเด็ก 

 
(3) ปัจจัยสร้างผลกระทบ 
ปัจจัยหรือตัวแปรท่ีจะท าให้ ส่ือสามารถสร้างผลกระทบได้นั้ น จะเกิดมาจาก

องค์ประกอบทั้ ง 2 ฝ่าย คือ ฝ่ายผู ้ส่งสาร (Sender) และ ฝ่ายผู ้รับสาร (Receiver) โดยท่ีทฤษฎี
ผลกระทบน้ีจะเนน้แต่ความส าคญัของตวัส่ือ (Media) แต่ไม่ไดใ้ห้ความสนใจกบัตวัสาร (Message) 
มากนกั 

ใน ฝ่ ายผู ้ส่ งสาร  ผลกระทบจะ เ กิด ข้ึนได้ เ ม่ื อผู ้ส่ งสารสามารถ ท่ีจะ เข้า ถึ ง 
(Reach/Accessibility) ผูรั้บสารได ้และหากมีโอกาสท่ีจะเขา้ถึงผูรั้บสารมากยิง่ข้ึนเท่าใด ก็จะสามารถ
สร้างผลกระทบได้สูงมากข้ึนเท่านั้น ในฝ่ายผูรั้บสารนั้นจะข้ึนอยู่กบัตวัแปรเร่ืองการเปิดรับส่ือ 
(Media Exposure) ซ่ึงเป็นไปตามขอ้สรุปของทฤษฎีผลกระทบท่ีว่า ยิ่งมีปริมาณการเปิดรับส่ือมาก
ยิง่ข้ึนเท่าใด ส่ือก็จะยิง่มีอิทธิพลต่อผูรั้บสารมากยิง่ข้ึนเท่านั้น 
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(4)  ปริมาณและความถี่ในการเปิดรับกับผลกระทบของส่ือการ์ตูน (Media Exposure 
and Frequency) 
 จากขอ้ตกลงของทฤษฎีผลกระทบของส่ือท่ีวา่ ตวัแปรตน้ คือปริมาณและความถ่ีในการ
เปิดรับนั้นจะส่งผลโดยตรงต่อผลกระทบท่ีจะเกิดข้ึนต่อผูรั้บสาร เม่ือน ามาประยุกตใ์ชก้บักรณีของ
ส่ือการ์ตูนและผูรั้บสารท่ีเป็นเด็กก็จะพบวา่ มีโอกาสสูงมากท่ีส่ือการ์ตูนจะมีอิทธิพลต่อเด็กๆ 
 ดา้นอุปทาน (Supply) ตวัเลขบ่งช้ีบางตวัสามารถแสดงให้เห็นปริมาณอนัมากมายของ
ส่ือการ์ตูนได ้เช่น ในปี พ.ศ. 2538 มีแผงขายหนงัสือการ์ตูนทัว่ประเทศไทยประมาณ 50,000 แผง 
(ธรรมจกัร อยู่โพธ์ิ, 2539) มีมูลค่าวงเงินหมุนเวียนไม่ต ่ากว่า 10,000 ลา้นบาท (ไทยไฟแนนเชียล, 
กนัยายน 2537 อา้งถึงใน กาญจนา แกว้เทพ, 2555, น.92) 
 ด้านอุปสงค์ (Demand) คือด้านการบริโภคส่ือการ์ตูน เช่น การส ารวจของส านักงาน
สถิติแห่งชาติในปี พ.ศ. 2544 พบว่า เด็กและเยาวชนใช้เวลาว่างในการอ่านหนังสือการ์ตูน 1.25 
ชัว่โมงต่อวนั และ อรนลิน ไชยวสุ (2547) ส ารวจพบวา่ เด็กส่วนใหญ่มากกวา่ 50% จะอ่านหนงัสือ
การ์ตูนทุกวนั สัปดาห์ละ 5-6 เล่ม  
 ตวัเลขเหล่าน้ีแสดงใหเ้ห็นตวัอยา่งของปริมาณและความถ่ีในการเปิดรับและบริโภคส่ือ
การ์ตูนไดเ้ป็นอยา่งดี  
 

(5) ทศิทางของผลกระทบ 
 ทิศทางของผลกระทบของส่ือการ์ตูนต่อผูรั้บสาร สามารถแบ่งได้เป็น 2 ทิศทาง คือ 
ผลกระทบดา้นลบ และผลกระทบดา้นบวก การท่ีส่ือการ์ตูนจะถูกรับรู้ผลกระทบในทิศทางใดนั้น
มกัจะข้ึนอยูก่บั ผูใ้ชส่ื้อ (User) เป็นหลกั ตวัอยา่งเช่น หากผูใ้ชก้าร์ตูนเป็นเด็กท่ีมีการใชก้าร์ตูนอยา่ง
เป็นธรรมชาติโดยมีเป้าหมายเพื่อความบนัเทิง ทิศทางของผลกระทบก็มกัจะมีแนวโนม้ไปในทางลบ 
แต่หากผูใ้ช้ส่ือการ์ตูนเป็นผูใ้หญ่ เป็นการใช้อย่างมีการวางแผนโดยมีเป้าหมายเพื่อสาระความรู้ 
ทิศทางของผลกระทบจากส่ือการ์ตูนก็มกัจะถูกรับรู้ไปในทางบวก 
 
 (6) กลุ่มผู้รับสารทีไ่ด้รับผลกระทบ 
 ส่ือการ์ตูนนั้นเป็นส่ือท่ีผูค้นทุกเพศ ทุกวยั ทุกชนชั้น ทุกเช้ือชาติ สามารถบริโภคได ้ 
จึงมีการศึกษาผลกระทบของการ์ตูนท่ีมีต่อกลุ่มผูรั้บสารในวยัต่างๆ เช่น งานวิจยัเร่ือง “อิทธิพลของ
ตวัการ์ตูนท่ีมีช่ือเสียงต่อทศันคติและความตั้งใจซ้ือสินคา้ของกลุ่มผูบ้ริโภควยัรุ่นและวยัท างาน” 
(อชัฌา สุนทรพิทกัษ,์ 2541) พบวา่ ตวัการ์ตูนมารูโกะจงัไม่สามารถสร้างทศันคติเชิงบวกใหแ้ก่สินคา้
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ท่ีน าตวัการ์ตูนน้ีมาใชไ้ด ้ไม่วา่จะกบัผูบ้ริโภคกลุ่มใด ส่วนตวัการ์ตูนชินจงัสามารถสร้างทศันคติเชิง
บวกใหแ้ก่สินคา้ไดเ้ฉพาะกบักลุ่มวยัรุ่นเท่านั้น  

และงานวจิยัเร่ือง “การศึกษาผลของการใหค้วามรู้เร่ืองการดูแลรักษาสุขภาพดว้ยตนเอง
แก่ผูสู้งอายุโดยใช้การ์ตูน” (วราภรณ์ แสงสว่าง, 2538) ผูสู้งวยัท่ีมีอายุ 60-70 ปี จ  านวน 30 คน ใน
ศูนย์บริการทางสังคมผูสู้งอายุดินแดง กรมประชาสงเคราะห์ โดยใช้การ์ตูนเร่ืองการดูแลรักษา
สุขภาพดว้ยตนเองของผูสู้งอายุ แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางความรู้ และแบบทดสอบความคิดเห็น เป็น
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั พบว่า ผูสู้งวยัมีผลสัมฤทธ์ิทางความรู้หลงัการทดสอบสูงกว่าก่อนการ
ทดสอบอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
 

2.5 ทฤษฎสัีญวทิยาในการศึกษาการ์ตูน (Semiology) 
ในหนงัสือ ส่ือท่ีใช่ ของใครท่ีชอบ : การ์ตูน โทรทศัน์ทอ้งถ่ิน แฟนคลบั ของ กาญจนา 

แกว้เทพ (2555) น. 162-165 กล่าววา่ ทฤษฎีสัญวิทยาในการศึกษาการ์ตูน (Semiology) เป็นทฤษฎีท่ี
ไม่ระบุอยา่งแน่ชดัวา่ส่ือหรือสังคมจะเป็นตวัแปรตน้หรือตวัแปรตาม หรืออาจจะผลดักนัเป็นในแต่
ละ Mode ของการศึกษา ท่ีเรียกวา่ Non-Centric Theory  

ทฤษฎีสัญวิทยาท่ีมีช่ือในภาษาองักฤษว่า Semiology/Semiotic นั้นเป็นศาสตร์ท่ีศึกษา 
สัญญะ (Sign) ซ่ึง Peirce (1931) ไดใ้ห้ความหมายไวว้่า “สัญญะ” คือส่ิงท่ีมีความหมาย (Meaning) 
มากกว่าตวัของมนัเอง ตวัอย่างเช่น แหวนวงหน่ึงจะยงัไม่มีสภาพหรือคุณสมบติัเป็นสัญญะ แต่
เม่ือใดท่ีแหวนวงนั้นถูกน าไปใชใ้นงานแต่งงานภายในโบสถ์ต่อหนา้พระสงฆผ์ูท้  าพิธี แหวนวงนั้นก็
จะมีความหมายหลายประการ อาทิ เป็นเคร่ืองผูกพนัชีวิตระหวา่งคน 2 คนให้เป็นหน่ึงเดียวกนั เป็น
ความหมายแห่งชีวติและครอบครัว เป็นตน้  

Saussure (1974) ได้แยกแยะประเภทและระดับของความหมาย (Meaning) ท่ีอยู่
ในสัญญะออกเป็น 2 ประเภท คือ 

(1) ความหมายโดยอรรถ (Denotative Meaning) คือ  ความหมายท่ีเข้าใจกันตาม
ตวัอกัษร เป็นความหมายท่ีคนส่วนใหญ่เขา้ใจตรงกนั ตวัอยา่งคือ ความหมายท่ีระบุอยูใ่นพจนานุกรม 
เช่น แม่คือสตรีผูใ้หก้  าเนิดลูก, หมีเป็นสัตว ์4 เทา้ เป็นตน้  

(2) ความหมายโดยนัย  (Connotative Meaning) คือ ความหมายทางอ้อมท่ีเกิดจาก 
ขอ้ตกลงของกลุ่ม หรือ เกิดจากประสบการณ์เฉพาะของบุคคล เช่น เวลาพูดถึง “แม่” บางคนจะนึกถึง
ความอบอุ่น บางคนนึกถึงความเขม้งวด บางคนนึกถึงประสบการณ์ท่ีขมข่ืนเพราะแม่ทิ้งลูกไป เป็น
ตน้ 
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ความหมายของสัญญะนั้นจะเกิดข้ึนเม่ือมีการน ามาใช้เป็น “ชุดของสัญญะ” (Set of 
Signs) ซ่ึงมีวิธีการจดัระบบสัญญะต่างๆให้เขา้เป็นชุดๆ วิธีการจดัระบบสัญญะน้ีเรียกว่า “รหัส” 
(Code) ซ่ึงในการน าเสนอเร่ืองราวของการ์ตูนนั้น ก็จะน าเอาสัญญะต่างๆ มาผสมผสานกนัดว้ยรหสั
แบบต่างๆ เช่น การ์ตูนหลายช่องจบ ภาพการ์ตูนในแต่ละช่องอาจถือวา่เป็น “สัญญะหน่ึงๆ” และการ
น ามาเรียงร้อยนั้นตอ้งเป็นไปตามรหัสของการเล่าเร่ืองท่ีมีขั้นตอนท่ีแน่นอน (Syntagmatic Code) 
หรือในกรณี สัญญะท่ีเป็นของวิเศษ ของโดราเอมอนนั้ นอาจจะมีหลากหลายชนิด แต่ต้องมี
คุณลกัษณะร่วมกนับางอยา่ง คือ “ตอ้งวเิศษ” ท่ีเรียกวา่เป็น Paradigmatic Code เป็นตน้ 

 
 
2.6 การตลาดแบบ 5A (Philip Kotler) 

การตลาดแบบ 5A เป็น Model จากหนงัสือ Marketing 4.0 ของ Philip Kotler โดย
แผนการตลาดน้ีจะอธิบายถึงกระบวนการท าการตลาดในขั้นตอนต่างๆ ดงัน้ี (Ad Addict, 2020)  

 
ภาพท่ี 2.6.1 กลยทุธ์ 5A ของ Philip Kotler จาก Marketing 4.0 
ท่ีมา : www.marketingoops.com 
 

1. Aware คือ การสร้างการรับรู้ วา่มีสินคา้หรือบริการนั้นอยู ่ท  าใหลู้กคา้รับรู้ถึงการมี
ตวัตนอยูข่องแบรนด ์ 

2. Appeal คือ การดึงดูดความสนใจของลูกคา้ เม่ือลูกคา้รับรู้ตวัตนของแบรนดแ์ลว้ 
จากนั้นคือการท าใหลู้กคา้เกิดความสนใจ อยากจะท าความรู้จกักบัแบรนดใ์หม้ากข้ึน  

3. Ask คือ การสอบถามขอ้มูล หลงัจากท่ีลูกคา้ไดรั้บขอ้มูลของแบรนดจ์ากช่องทาง
ต่างๆ แลว้ ลูกคา้มกัจะมีค าถามเพิ่มเติมต่อสินคา้และบริการ แบรนดจึ์งตอ้งมีการส่ือสารท่ีจะอธิบาย
รายละเอียดของขอ้มูลต่างๆ แก่ลูกคา้ดว้ย 

4. Act คือ การตดัสินใจซ้ือ เม่ือลูกคา้รู้จกั สนใจ และรับรู้ขอ้มูลต่างๆ แลว้ ก็จะท าให้
ลูกคา้ตดัสินใจซ้ือสินคา้หรือบริการได ้  
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5. Advocate คือ การแนะน าใหเ้กิดการบอกต่อ เม่ือเกิดการซ้ือขายสินคา้หรือบริการข้ึน
แลว้ ลูกคา้ก็จะมีความคาดหวงัในดา้นการใชง้าน และเร่ืองของการบริการหลงัการขาย ซ่ึงเป็นส่วน
ส าคญัในเร่ืองของความสัมพนัธ์ระยะยาวของแบรนดก์บัลูกคา้ และจะส่งผลใหเ้กิดการบอกต่อจน
สามารถสร้างลูกคา้ใหม่ๆ เพิ่มข้ึนไดด้ว้ย 
 
 

2.7 งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
Hosany, Prayag, Martin & Wai-Yee Lee (2013) ไดท้  าการศึกษาถึงทฤษฎีและกลยุทธ์

ท่ีท าให้ Brand Characters ท่ีเป็นตวัการ์ตูนประสบความส าเร็จ โดยใช้ตวัการ์ตูน Hello Kitty ท่ีถูก
สร้างในปี ค.ศ. 1974 เป็นกรณีศึกษา พบวา่ ตวัการ์ตูน Hello Kitty นั้นมีความเรียบง่าย น่ารัก สามารถ
ดึงดูดความสนใจของกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นผูห้ญิงตั้งแต่เด็กจนไปถึงผูใ้หญ่ได้  และเจา้แมว Hello 
Kitty ยงัส่ือถึงความ Youthful, Innocent, Kawaii (Cute) ท าให้กลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นผูห้ญิงไดร้ะลึกถึง
ความหลงัตอนท่ียงัเป็นเด็ก และดว้ยคาแรคเตอร์ท่ีน่ารัก ก็ยิง่ท  าใหผู้บ้ริโภคสัมผสัไดถึ้งความใกลชิ้ด 
ความเป็นครอบครัว และมิตรภาพดว้ย   

 
ภาพท่ี 2.7.1 Building, managing, and sustaining anthropomorphic brand characters. 
ท่ีมา : Hosany et al. Theory and strategies of anthropomorphic brand characters, 2013, p. 61 
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Hello Kitty มีการน าเสนอตวัคาแรกเตอร์ท่ีเรียบง่าย มีการบริหารจดัการเร่ืองลิขสิทธ์ิท่ี
มีประสิทธิภาพ ควบคู่ไปกบัน าคาแรกเตอร์ Hello Kitty ไปใช้ร่วมกบัสินคา้แบรนด์อ่ืนๆ และใช้
ประโยชน์จากความทรงจ าของผูบ้ริโภคไดดี้ ทั้งยงัมีการแตก Product-Line ไปยงัสินคา้ส าหรับผูใ้หญ่ 
เช่น หมอ้หุงขา้ว นาฬิกาขอ้มือ เป็นตน้ ใส่ใจดูแลความสนใจของลูกคา้ ควบคุมและใชเ้ทคโนโลยีท่ี
ทนัสมยั มุ่งมัน่ท่ีจะสร้างประสบการณ์ใหม่ๆให้กับลูกค้า และคอยต่อต้านสินค้าละเมิดลิขสิทธ์ิ 
ทั้งหมดน้ีจึงเป็นส่ิงท่ีท าให ้Hello Kitty ประสบความส าเร็จมาจนถึงทุกวนัน้ี 

 Takeshi Okamoto (2015) ไดท้  าการศึกษาพฤติกรรมของนกัท่องเท่ียวในประเทศญ่ีปุ่น
ท่ีมีความคลัง่ไคลใ้น Anime (Otaku) พบว่า เม่ือ Internet มีจ  านวนผูใ้ช้และความรวดเร็วมากข้ึน จึง
ท าให้คนท่ีเป็น Otaku (Mania) สามารถคน้หาขอ้มูลต่างๆเก่ียวกบั Anime ไดง่้ายข้ึน และก่อให้เกิด
การตามรอยไปท่องเท่ียวในสถานท่ีจริงท่ีเคยปรากฏอยูใ่น Anime เร่ืองต่างๆ โดยเม่ือกลุ่มคนท่ีเป็น 
Pioneer ไดไ้ปท าการบุกเบิกการท่องเท่ียวยงัสถานท่ีจริงแลว้ ก็จะส่งผลใหก้ลุ่มคนอ่ืนๆท่ีพบเห็นการ
ท่องเท่ียวตามรอยแบบน้ีทั้งจากโลกจริง, Website และ Social Media อยากมาท่องเท่ียวสถานท่ี
ดงักล่าวตามไปดว้ย และยงัท าให้ผูค้นท่ีเป็นคนทอ้งถ่ินในพื้นท่ีกบันกัท่องเท่ียวมีปฏิสัมพนัธ์และ
แบ่งปันประสบการณ์กนัมากข้ึนดว้ย  

Agyeiwaah, Elizabeth & Suntikul, Wantanee & Carmen, Li. (2018) ได้ท าการศึกษา
อิทธิพลของ Anime ท่ีมีผลต่อคน Gen Y ในฮ่องกง ท่ีท าให้อยากไปเท่ียวท่ีประเทศญ่ีปุ่น โดยท าการ
เก็บขอ้มูลดว้ยแบบสอบถามในงาน Comic World Hong Kong 2017 จากกลุ่มเป้าหมายจ านวน 230 
คน ท่ีเกิดระหวา่งปี ค.ศ. 1981-2002 โดยผลปรากฏวา่ ยิ่งกลุ่มเป้าหมายมีการบริโภคและติดตามชม 
Anime บนส่ือต่างๆ มากข้ึน และบ่อยข้ึนแค่ไหน ก็ยิ่งเป็นการสร้าง Motivation ให้กลุ่มเป้าหมาย
อยากไปเท่ียวท่ีประเทศญ่ีปุ่นมากข้ึนตามไปด้วย  จะเห็นได้ว่าผลการวิจยัน้ีสามารถตอบโจทย์
นโยบาย Cool Japan ของรัฐบาลญ่ีปุ่นได ้จากการท่ีทางรัฐบาลไดส่้งเสริมและโปรโมท Anime ไปยงั
ต่างประเทศมากข้ึน ก็มีส่วนท าใหค้นต่างชาติอยากไปเท่ียวท่ีญ่ีปุ่นมากข้ึนตามท่ีคาดหวงัไวไ้ด ้

de Droog SM, Valkenburg PM, Buijzen M. (2011)ได้ทดสอบว่ า ก า ร ใช้  Brand 
Characters จะท าให้เด็กอายุ 4-6 ปี สนใจซ้ือผลไมม้ากกวา่ลูกอมไดไ้หม โดยมีกลว้ยท่ีหัน่เป็นแวน่ๆ 
(Healthy Food) และ ลูกอมรสกล้วย (Unhealthy Food) ท่ีมีคาแรกเตอร์การ์ตูนบนแพคเกจ คือ 
SpongeBob, คาแรกเตอร์ท่ีไม่มีช่ือเสียง และไม่มีรูปคาแรกเตอร์ เพื่อเทียบวา่ แพคเกจแบบไหนท่ีเด็ก
จะเลือกซ้ือ ซ่ึงผลการทดลองปรากฎวา่ แพคเกจท่ีมีตวัการ์ตูน SpongeBob สามารถสร้างทศันคติเชิง
บวกให้กบัผลไม ้ซ่ึงเม่ือเด็กไดโ้ตข้ึนไปก็จะมีทศันคติท่ีดีกบัผลไมต่้อไป โดยท่ีผลลพัธ์จะน าไปสู่
การรณรงค์ให้เด็กๆเลือกทานของท่ีมีประโยชน์ และยงัสามารถใช้ทดสอบกบัสินคา้อ่ืนๆ เช่น นม
และผกั ไดต่้อไป  
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Dong Hoo Kim, Seoyeon Kim & Doori Song (2019) ได้ท  าการวิจัยว่ า  ผู ้เ ล่น เกม 
Pokémon GO (Augmented Reality Games) ท่ีมีความสัมพนัธ์ระหว่างแบรนด์ กบั เกมคาแรกเตอร์ 
จะมีผลอย่างไรกับการท า  Brand Communications ผลปรากฏว่า  ส าหรับก ลุ่ม  นัก เ ล่นเกม 
(Experienced Gamers) ไม่ มีผลในการส่ือสารมากนัก แต่มีผลมากกับกลุ่มผู ้เ ล่นเกมมือใหม่  
(Inexperienced Gamers) มากกวา่ เพราะนกัเล่นเกม จะสนใจแค่การเล่นเกมเท่านั้น แต่ส าหรับผูเ้ล่น
เกมมือใหม่ จะมีแรงจูงใจในการสร้างการปฎิสัมพนัธ์เพื่อส่ือสารบน Social Media มากกวา่นกัเล่น
เกม เช่น มีการพูดถึงหรือแชร์ส่ิงท่ีเก่ียวกบั Pokémon GO บน Social Media ของตนเอง เป็นตน้ 

 Folse, Judith Anne & Niedrich, Ronald. (2004) ไดท้  าการศึกษาเก่ียวกบัการใช ้Spokes-
Characters ในการสร้างความน่าเช่ือถือและสร้างทศันคติดา้นบวกให้กบัแบรนด์ พบวา่ แบรนด์ท่ียงั
ไม่เป็นท่ีรู้จกั เม่ือน าตวัคาแรกเตอร์มาใชใ้นการส่ือสารกบัผูบ้ริโภค จะท าให้ผูบ้ริโภคสามารถจดจ า
แบรนด์นั้นไดม้ากข้ึน เช่น Tony the Tiger จากแบรนด์ Kellogg’s Frosted Flakes Cereal, Energizer 
Bunny จากแบรนด์ Energizer Batteries และ M&M’s Characters จากแบรนด์ M&M’s Chocolate 
Candy เป็นต้น ซ่ึง Spokes-Characters ท่ีมีความ Expertise, Relevance และ Nostalgia นั้ น จะช่วย
สร้างความเป็นกนัเองและสร้างอารมณ์ร่วมระหวา่งแบรนด์กบัผูบ้ริโภค มีผลท าให้ผูบ้ริโภคเช่ือมัน่
ในส่ิงท่ีแบรนดไ์ดท้  าการส่ือสารเน้ือหาต่างๆผา่น Spokes-Characters มากข้ึนดว้ย 

 
ภาพท่ี 2.7.2 Spokes Characters : Conceptual Model 
ท่ีมา : Folse, Judith Anne & Niedrich, Ronald. (2004). “SPOKES-CHARACTERS :  
Creating Character Trust,” Journal of Advertising, 2004, p. 26 
 

บุณยนุช เอ้ือศิรินุเคราะห์ (2558) ไดท้  าการศึกษาพฤติกรรมการซ้ือและความคิดเห็น
เก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือหนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร  
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จากกลุ่มประชากรท่ีมีอายุตั้งแต่ 13-44 ปี ท่ีอาศยัอยู่ในกรุงเทพมหานคร จ านวน 300 คน โดยใช้วิธี
ให้ผูต้อบกรอกแบบสอบถามเอง ผลการวิจยัพบวา่ ผูท่ี้ซ้ือหนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นส่วนใหญ่เป็นเพศชาย 
มีอายุ 18-24 ปี ดา้นพฤติกรรมการซ้ือพบว่า โดยเฉล่ียมีจ านวนปีท่ีซ้ือหนังสือการ์ตูนญ่ีปุ่นมาแล้ว 
10.43 ปี  มีความถ่ีในการซ้ือหนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นทั้งหมด 4.10 คร้ังต่อเดือน มีจ านวนเล่มในการซ้ือ
หนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นคือ 3.77 เล่มต่อคร้ัง และมีมูลค่าในการซ้ือหนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่น 239.92 บาทต่อ
คร้ัง โดยเลือกซ้ือหนงัสือการ์ตูนญ่ีปุ่นจากประเภทเน้ือหา แฟนตาซี ต่อสู้ ผจญภยั และตลก ขบขนั 
มากท่ีสุด ดา้นการตดัสินใจซ้ือจะให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นผลิตภณัฑเ์ป็นอนัดบัหน่ึง รองลงมาคือ
ดา้นราคา ดา้นการส่งเสริมการตลาด และดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย  

อชัฌา สุนทรพิทกัษ์ (2541) ไดท้  าการวิจยัเร่ือง “อิทธิพลของตวัการ์ตูนท่ีมีช่ือเสียงต่อ
ทศันคติและความตั้งใจซ้ือสินคา้ของกลุ่มผูบ้ริโภควยัรุ่นและวยัท างาน” โดยมีกลุ่มตวัอย่างท่ีศึกษา
จ านวน 400 คน เป็น กลุ่มวยัรุ่น อายุ 16-20 ปี และ กลุ่มวยัท างานตอนตน้ อายุ 21-25 ปี โดยใช้ตวั
การ์ตูนทั้ง 6 ตวั คือ โดราเอมอน, ชินจงั, มิกก้ี เมาส์, วินน่ี เดอะ พูห์ , มารูโกะจงั และ โดนลัด์ ดัก๊ 
พบว่า คนช่วงอายุต่างกนั จะมีทศันคติเก่ียวกบัการน าตวัการ์ตูนมาใช้กบัสินคา้ท่ีแตกต่างกนัดว้ย 
ดงันั้นการใช้ตวัการ์ตูนท่ีมีช่ือเสียงในการโน้มน้าวให้ผูบ้ริโภคเกิดทศันคติเชิงบวกต่อสินคา้และ
ความตั้งใจซ้ือสินคา้นั้น ควรใช้กบักลุ่มผูบ้ริโภคท่ีอายุน้อยมากกว่ากลุ่มผูบ้ริโภคท่ีอายุมาก และ
ส าหรับกลุ่มวยัรุ่น การใชต้วัการ์ตูนท่ีมีบุคลิกลกัษณะท่ีเขา้ไดก้บัทุกเพศเหมือนลกัษณะนิสัยของกลุ่ม
วยัรุ่นท่ีมีความเป็นเพศเดียว (Unisex) มากกว่ากลุ่มวยัท างานตอนตน้ ก็สามารถท าให้ทศันคติของ
ผูบ้ริโภคเป็นบวกไดเ้ช่นกนั 

พิเชฐ ศิริตนัติวฒัน์ (2553) ได้ท าการทดลองกับเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
โรงเรียนบา้นทุ่งหลวง จงัหวดัเชียงใหม่ จ  านวน 9 คน อายุ 11-12 ปี ดว้ยการให้เลือกอ่านหนังสือ
การ์ตูนญ่ีปุ่น 4 เร่ือง คือ หัตถ์เทวดาเทรุ, สิงห์ผจญเพลิง, Dr. NOGUCHI (ด้วยใจนักสู้) และ Slam 
Dunk เป็นเวลา 7 สัปดาห์ ผลปรากฏวา่ นกัเรียนส่วนใหญ่มีความพยายามในการเรียนและการท างาน
ท่ีไดรั้บมอบหมายเพิ่มมากข้ึน มีทกัษะในการแกปั้ญหาเพิ่มสูงข้ึนกวา่เดิม โดยการ์ตูนท่ีใชส้ามารถท า
ให้นกัเรียนเห็นถึงตวัแบบและความพยายามของตวัละครต่างๆไดอ้ยา่งชดัเจน โดยเฉพาะเร่ือง Dr. 
NOGUCHI นั้นสามารถท าให้นกัเรียนท่ีอ่านเห็นถึงความพยายามในการพฒันาตนเองอยา่งต่อเน่ือง
ซ่ึงท าให้นกัเรียนช่ืนชมและน ามาเป็นตวัแบบในการเรียนและการท างานในชีวิตของตนเอง ซ่ึงการ
เลียนแบบนั้นจะเกิดข้ึนไดเ้ม่ือนกัเรียนเกิดความประทบัใจในตวัละครก่อน แลว้จึงท าให้เกิดความ
พยายามท่ีจะพฒันาตนเองให้เหมือนกบัตวัแบบนั้นข้ึนมา ซ่ึงนกัเรียนหญิงนั้นจะไม่ค่อยชอบเร่ือง 
Slam Dunk เพราะวา่ตวัละครดูไม่ดี ดูเหมือนตวัร้าย อ่านแลว้ไม่ค่อยเขา้ใจจึงเกิดความเบ่ือหน่ายและ
ไม่สนใจในการ์ตูนเร่ืองน้ี  
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จากการท่ีผูว้ิจยัได้ศึกษาคน้ควา้จากหนงัสือ วารสารวิชาการ บทความ เอกสาร และ
งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งท าใหไ้ดท้ราบวา่ การ์ตูนญ่ีปุ่นเป็นท่ีช่ืนชอบของคนไทยจ านวนมาก เป็นส่ือท่ีทรง
พลังและสามารถเล่าเร่ืองต่างๆ ให้ผูค้นรับรู้และเข้าใจได้เป็นอย่างดี โดยตวัการ์ตูนท่ีมีลักษณะ
คาแรคเตอร์ท่ีโดดเด่นชดัเจนจะท าให้ผูบ้ริโภคจดจ าไดง่้าย และการน าคาแรคเตอร์ตวัละครต่างๆ ไป
ใชร่้วมกบัสินคา้แบรนด์อ่ืนๆ รวมถึงการใชป้ระโยชน์จากความทรงจ าของผูบ้ริโภคก็ช่วยส่งเสริมท า
ใหแ้บรนดน์ั้นๆ ประสบความส าเร็จในทางการตลาดได ้แต่ผูว้จิยัยงัมีส่ิงท่ีไม่ทราบ เช่น องคป์ระกอบ
ใดบา้งท่ีมีผลท าให้คนไทยช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นเร่ืองต่างๆ? การได้เห็นตวัละครจาก
การ์ตูนญ่ีปุ่นบนสินคา้หรือบริการต่างๆ จะมีอิทธิพลต่อ ‘ทศันคติ’ หรือ ‘พฤติกรรม’ ของผูบ้ริโภค
หรือไม่?  ทั้งหมดน้ีจึงน ามาสู่งานวจิยัเร่ือง “ ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 
90s ของประชากรไทย ” ในคร้ังน้ีต่อไป 
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บทที ่3 
ระเบียบวธิีวจิัย 

 
 

การวิจัยเร่ือง “ ปัจจัยท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตัวละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ของ
ประชากรไทย ” ผูว้จิยัไดก้  าหนดระเบียบวธีิการวจิยัไวด้งัน้ี 

3.1 ระเบียบวธีิวจิยั 
             3.2 ประชากรท่ีใชใ้นการวจิยั 
               3.3 ขนาดตวัอยา่งและการสุ่มตวัอยา่ง 
               3.4 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
              3.5 การสร้างเคร่ืองมือในการวจิยั 
              3.6 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
               3.7 สถิติท่ีใชใ้นการประมวลผลขอ้มูล 
 
 

3.1 ระเบียบวธิีวจิัย 
การวิจยัน้ีเป็นการศึกษาเชิงปริมาณ (Quantitative Research Approach) มีลกัษณะการ

วิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) โดยใช้การศึกษาและรวบรวมข้อมูลด้วย  แบบสอบถามผ่าน
ช่ อ งท า งออนไล น์  (Online Questionnaire) โดย เ ลื อก ใช้บ ริ ก า รจ าก  Google Document / 
SurveyMonkey ในการรวบรวมขอ้มูลจากประชากรกลุ่มตวัอยา่งของผูบ้ริโภคท่ีช่ืนชอบการ์ตูนญ่ีปุ่น
ยคุ 90s ในประเทศไทย 
 
 

3.2 ประชากรทีใ่ช้ในการวจิัย 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีได้แก่ผูบ้ริโภคชาวไทย ท่ีช่ืนชอบในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 

90s อายุระหว่าง 31-45 ปี  เน่ืองจากประชากรในช่วงอายุดงักล่าวน้ีไดเ้ติบโตมากบัการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 
90s และปัจจุบนั Gen X จะมีพฤติกรรมท่ีโหยหาความเป็นวยัรุ่น หรือความเป็นไลฟ์สไตลใ์นยคุท่ีเคย



 

46 

 

ผ่านมา (positioningmag, 2020) รวมทั้ง Gen Y จะหมดเงินไปกบั‘ของมนัตอ้งมี’ เฉล่ีย 95,000 บาท
ต่อคนต่อปี (ผูจ้ดัการออนไลน์, 2019) จึงเป็นกลุ่มประชากรท่ีน่าสนใจในการศึกษาวจิยัคร้ังน้ี 
      
 

3.3 ขนาดตัวอย่างและการสุ่มตัวอย่าง 
เน่ืองจากผูบ้ริโภคท่ีช่ืนชอบการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s ไม่เคยมีการรวบรวมสถิติมาก่อน และ

เป็นไปไดสู้งว่าจะมีขนาดประชากรจ านวนมาก อีกทั้งยงัไม่ไดมี้ขอ้มูลแถลงข่าวท่ีบ่งบอกจ านวน
ลูกคา้หรือจ านวนการซ้ือ (Transaction) ท่ีแน่นอนจากแหล่งขอ้มูลท่ีน่าเช่ือถือได ้ผูว้ิจยัจึงก าหนดให้
มีขนาดตัวอย่างโดยการค านวณแบบไม่ทราบจ านวนประชากร และ ก าหนดให้มีขนาดความ
แปรปรวนสูงสุด คือ p = 0.5 และ q = 0.5 โดยยอมรับความคลาดเคล่ือนในขอบเขตร้อยละ 5  
ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 โดยใช้สูตร Cochran ในการค านวณขนาดกลุ่ม ตวัอย่าง (Cochran, 
1963) ดงัน้ี  

                                                 n   = Z2 pq  
 e2  
      โดย         n   แทนขนาดกลุ่มตวัอยา่ง    
               Z   แทนระดบัความเช่ือมัน่ท่ีผูว้จิยัก าหนดไวเ้ท่ากบั 95% 
               p   แทนโอกาสของกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชบ้ริการ ก าหนดใหเ้ท่ากบั 0.5 
               q   แทนโอกาสท่ีจะไม่ใชบ้ริการซ่ึงเท่ากบั 1-p ในกรณีของกลุ่ม ตวัอยา่ง 
               e   แทนค่าเปอร์เซ็นตค์วามคลาดเคล่ือนจากกลุ่มตวัอยา่งท่ียอมรับได ้   
 

เม่ือแทนค่าในสูตร ณ ระดับความเช่ือมั่น 95% ค่า Z  มีค่าเป็น 1.96 และค่าความ
คลาดเคล่ือนในการประมาณการสัดส่วนประชากรทั้งหมดท่ียอมรับได ้ณ 5%  หรือค่า e = .05 จะได ้ 

                               n   = ( 1.96)2 ( 0.5 ) ( 0.5 )  
 ( 0.05 )2  
                                    = 384.16  

 
จากการค านวณขา้งตน้ ไดข้นาดกลุ่มตวัอยา่ง 385 ราย อน่ึง เพื่อป้องกนัความผิดพลาด

จากการตอบแบบสอบถามในกรณีต่างๆ ผูว้ิจยัจึงก าหนดขนาดของกลุ่มตวัอยา่งไม่ต ่ากวา่ 400 คน 
โดยใชว้ธีิการสุ่มตวัอยา่งแบบสะดวก (Convenience Sampling) สลบักบัการสุ่มแบบ Snowball 
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Sampling ผา่นช่องทางออนไลน์ (Online Survey) โดยผูว้จิยัจะเลือกเฉพาะกลุ่มผูบ้ริโภค อาย ุ31-45 
ปี ท่ีมีความช่ืนชอบการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s และพระเอกของเร่ีอง อยา่งนอ้ย 3 ใน 10 เร่ืองท่ีก าหนดไว ้
เท่านั้น ท่ีจะมีสิทธิประเมินตวัละครในแบบสอบถามต่อไป โดยตวัละครต่างๆ ในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 
90s จะถูกน ามาคดัเลือกให้เหลือ 10 คน โดยท่ีแต่ละคนจะมีคาแรคเตอร์ท่ีเป็นเอกลกัษณ์แตกต่างกนั 
ดงัน้ี 

1) The Talent (ผูมี้พรสวรรค)์ 
โอโซระ ซึบาสะ (Ozora Tsubasa)  จาก กัปตันซึบาสะ (Captain Tsubasa : 1981-

Present) สุดยอดนกัฟุตบอลอจัฉริยะ ผูมี้พรสวรรค ์สามารถน าทีมชาติญ่ีปุ่นเป็นแชมป์โลกไดส้ าเร็จ 
2) The Fighter (นกัสู้) 
ซุน โกคู  (Son Goku)  จาก ดรากอ้นบอล (Dragon Ball : 1984-1995) ผูมี้พลงัมหาศาล

จากดาวไซยา่ ช่ืนชอบการต่อสู้เป็นชีวติจิตใจ อยากเป็นคนท่ีต่อสู้เก่งท่ีสุด 
3) The Playboy (หนุ่มเจา้ส าราญ) 
ซาเอบะ เรียว (Saeba Ryo)  จาก ซิต้ีฮนัเตอร์ (City Hunter : 1985-1991) บอร์ด้ีการ์ด

หนุ่มเจา้ส าราญ สุดยอดแห่งความแม่นปืน พร้อมความลามกกบัสาวสวยทั้งหลาย 
4) The Introvert (ผูส้ันโดษ) 
คูโจ โจทาโร่ (Kujo Jotaro) จาก โจโจ้ ล่าข้ามศตวรรษ (JoJo’s Bizarre Adventure : 

1987-Present) ชายผูสุ้ขมุ สันโดษ พูดนอ้ย ต่อยหนกั มาพร้อมกบัสแตนดท่ี์แขง็แกร่งและรวดเร็ว 
5) The Avenger (ผูล้า้งแคน้) 
กซั (Guts) จาก เบอร์เซิร์ก (Berserk : 1989-Present) นักรบด าผูถู้กตีตรา ตอ้งต่อสู้กบั

เหล่าปีศาจมากมายเพื่อลา้งแคน้ใหก้บัเพื่อนและคนรัก  
6) The Determiner (ผูมุ้่งมัน่) 
ซากุรางิ ฮานามิจิ (Sakuragi Hanamichi) จาก สแลมดงัก ์(Slam Dunk : 1990-1996) จาก

อดีต Loser สู่บาสเก็ตแมนผูมุ้่งมัน่ฝึกซอ้ม จนพฒันาความสามารถของตนเองไดอ้ยา่งน่าท่ึง 
7) The Promisor (ผูใ้หค้  ามัน่สัญญา) 
ฮิมูระ เคนชิน (Himura Kenshin) จาก ซามูไรพเนจร (Rurouni Kenshin : 1994-1999) 

อดีตมือพิฆาตในต านาน กลายเป็นซามูไรพเนจร ท่ีใหค้  ามัน่สัญญาวา่จะไม่ฆ่าคนอีกต่อไป 
8) The Clever (ผูห้ลกัแหลม) 
เอโดงาวา่ โคนนั (Edogawa Conan) จาก ยอดนกัสืบจ๋ิวโคนนั (Detective Conan : 1994-

Present) สุดยอดนกัสืบในร่างเด็กประถม ผูมี้ความฉลาดหลกัแหลม เป็นกุญแจส าคญัในการไขคดี
ต่างๆ 
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9) The Thug (อนัธพาล) 
เอคิจิ โอนิซึกะ (Eikichi Onizuka) จาก GTO คุณครูพนัธ์หายาก (Great Teacher Onizuka 

: 1997-2002) อดีตนกัเลงอนัธพาลท่ีผนัตวัมาเป็นอาจารยสุ์ดแนว เพื่อท่ีจะปกป้องอนาคตของเหล่า
นกัเรียน 

10) The Adventurer (นกัผจญภยั) 
มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี  (Monkey D. Luffy) จาก วนัพีซ (One Piece : 1997-Present) กปัตนักลุ่มโจร

สลดัหมวกฟาง ผูรั้กการผจญภยั ใฝ่ฝันอยากเป็นราชาแห่งโจรสลดั 
 

 
ภาพท่ี 3.3.1 ตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s ตามล าดบั 1-10 

 
ตวัละครจากการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ท่ีไดรั้บการคดัเลือกมาทั้ง 10 คาแรคเตอร์น้ี ผูว้ิจยัได้

ท าการพิจารณาคดัเลือกมาจากเกณฑต่์างๆ ดงัน้ี 
 1. Mangaไดรั้บการตีพิมพ ์หรือ Anime แพร่ภาพออกอากาศ ระหวา่งปี ค.ศ. 1990-1999  

2. มียอดจ าหน่ายหน่าย Manga มากกวา่ 40 ลา้นเล่มข้ึนไป 
3. ติดอนัดบัตวัละครยอดนิยมในเวบไซท ์MyAnimeList.net 
4. มีการตีพิมพแ์ละเผยแพร่ในประเทศไทยอยา่งมีลิขสิทธ์ิถูกตอ้ง 

 
 

3.4 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิัย 
การวจิยัคร้ังน้ีใชแ้บบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล

ในรูปแบบ Online Survey ผา่นเวบไซต ์SurveyMonkey โดยแบ่งเป็น 4 ส่วน ไดแ้ก่  
ส่วนท่ี 1  แบบประเมินเพื่อคดัเลือกผูต้อบแบบสอบถาม (Screening) 
ส่วนท่ี 2  ขอ้มูลเชิงประชากร (Demographic) 
ส่วนท่ี 3  แบบประเมินตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s  
ส่วนท่ี 4  แบบประเมินอิทธิพลของตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ท่ีมีผลต่อทศันคติ

และพฤติกรรมต่อแบรนดข์องผูบ้ริโภค 
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ส่วนที ่1 แบบประเมินเพ่ือคัดเลือกผู้ตอบแบบสอบถาม (Screening) 
สอบถามค าถามในรูปแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) โดยให้เลือกเพียง 1 ค าตอบ 

เป็นส่วนคดักรอง (Screening) คุณสมบติัของผูท่ี้ตอบแบบสอบถาม ไดแ้ก่ ความช่ืนชอบการ์ตูนญ่ีปุ่น
ยคุ 90s จึงจะมีคุณสมบติัผา่นเกณฑใ์นการตอบแบบสอบถามได ้ 

 
ส่วนที ่2 ข้อมูลเชิงประชากร (Demographic) 
แบบสอบถามเก่ียวกบัปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่  เพศ ช่วงอายุ

โดยอิงจากรุ่น (Generation) ตามนิยามของสมาคมจิตวิทยาอเมริกัน (American Psychological 
Association : APA)  ระดับการศึกษา ระดับรายได้ส่วนบุคคล (Personal Income) และอาชีพ ซ่ึงมี
ลกัษณะค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) เลือกเพียง 1 ค าตอบ 

 
ส่วนที ่3 แบบประเมินบทบาทตัวละคร 
ค าถามประเมินความช่ืนชอบตวัละครในด้านต่างๆ ประกอบไปด้วย สีสัน/ลายเส้น, 

หน้าตา/ทรงผม, เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย, อาวุธ/อุปกรณ์ต่างๆ, พลังพิเศษ/ท่าไม้ตาย, บุคลิกภาพ, 
สติปัญญา/ความฉลาด, บทบาทในเร่ือง, เพลงประกอบ Anime และ ความทรงจ าวยัเด็กของผูต้อบ
แบบสอบถาม โดยจะประเมินระดบัความช่ืนชอบดงัน้ี 

-3    ไม่ชอบอยา่งยิง่ 
-2    ไม่ชอบ 
-1    ค่อนขา้งไม่ชอบ 
 0    เฉยๆ 
 1    ค่อนขา้งชอบ 
 2    ชอบ  
 3    ชอบมาก 

   ส าหรับการประเมินตวัละครแต่ละตวัในตอนทา้ย จะให้ระบุระดบัความพึงพอใจของ
ตวัละครไว ้โดยใชเ้ป็นมาตร 11 ระดบั คะแนนตั้งแต่ 0-10 ตั้งแต่ไม่พึงพอใจ ไปถึงการพึงพอใจท่ีสุด 
 

ส่วนที่ 4 แบบประเมินอิทธิพลของตัวละครในการ์ตูนญี่ปุ่นยุค 90s ที่มีผลต่อทัศนคติ
และพฤติกรรมต่อแบรนด์ของผู้บริโภค 

ค าถามใชม้าตรประเมินแบบ Likert 7 ระดบั (Likert-7 Rating Scale) ประเมิน ‘อิทธิพล’ 
ของตวัละครต่อทศันคติหรือพฤติกรรมของผูบ้ริโภค โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี  
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-3    ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่ 
-2    ไม่เห็นดว้ย 
-1    ค่อนขา้งไม่เห็นดว้ย 
 0    เฉยๆ 
 1    ค่อนขา้งเห็นดว้ย 
 2    เห็นดว้ย 
 3    เห็นดว้ยอยา่งยิง่ 
ในทางปฏิบัติมาตรวดั (Rating Scales) รวมไปถึง Likert-Type Scale และมาตรวัด

ทศันคติกบัความคิดเห็นอ่ืนๆ มกัจะประกอบไปดว้ยค าตอบ 5 หรือ 7 ประเภท (Bearden, Netmeyer 
& Mobley, 1893; Peter 1979; Shaw & Wright, 1967 ) โดยผูส้นบัสนุนมาตรวดัแบบต่างๆ ไดข้อ้สรุป
การศึกษาดงัน้ี 
 

กลุ่มผู้ให้ข้อมูลสนับสนุน 5 ระดับ Scales  
1. Babakus and Mangold (1992 cited in Buttle, 1996) พบว่ามาตรวดั 5 ระดบัช่วยเพิ่ม

อตัราการตอบรับและคุณภาพในการตอบดว้ยการลดระดบัความคบัขอ้งใจลงไป 
2. นกัวิจยับางท่านรายงานค่าความเช่ือมัน่ท่ีสูงกว่าส าหรับ 5 ระดบั (Jenkins & Taber, 

1977; Lissitz & Green, 1975; McKelvie, 1978, Remmers & Ewart, 1941) 
 3. Cox (1980 cited in Iii, 1980) สรุปวา่ตวัเลขในอุดมคติต่างๆ ท่ีเลือกมานั้นมกัจะเป็น 
7 หรือ 5 หรือ 9 ก็ตาม ความส าคญัมนัอยู่ท่ีตวัเลือกเป็นเลขค่ี นัน่คือการอนุญาตให้มีความเห็นตรง
กลาง (Neutral) ก็ถือวา่ใชไ้ด ้
 4. งานวิจยัท่ีผา่นมาพบวา่มาตรวดั 5 ระดบันั้นง่ายต่อความเขา้ใจของผูต้อบและช่วยให้
พวกเขาสะทอ้นมุมมองออกมาได ้(Marton-Williams, 1986) 
 5. มาตร 5 ระดบัมกัจะถูกเลือกใช้มากกว่า 7 ระดบัในหลายๆ เหตุผล หน่ึงในเหตุผล
ดงักล่าวไดแ้ก่ความสามารถในการเปรียบเทียบสัมประสิทธิความเช่ือมัน่กบังานวิจยัอ่ืนๆ ท่ีใชม้าตร 
5 ระดบั (Saleh, F. & Ryan, C., 1991) 
 6. มาตร 5 ระดบัมีความง่ายส าหรับผูส้ัมภาษณ์ในการอธิบายค าอธิบายการวดั (Dawes, 
J.G., 2008) 
 7. งานวิจยัหลายช้ินเสนอว่ามาตร 5 ระดบัดูประหน่ึงว่าจะก่อให้เกิดความสับสนนอ้ย
กว่าและ เพิ่ มอัตราการตอบรับมาก ข้ึน  (Babakus and Mangold, 1992) Prentice (1998 cited in 
Bouranta, N,. Chritiri, L. & Paravantis, J., 2009) 
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 กลุ่มผู้ให้ข้อมูลสนับสนุน 7 ระดับ Scales   
 1. Symonds (1924) เป็นคนแรกท่ีแนะน าว่าความเช่ือมัน่นั้นสามารถปรับให้เหมาะสม
ได้ดีเม่ือใช้มาตร 7 ระดบั หลงัจากนั้นก็มีการศึกษาหลายช้ินท่ีรองรับผลดงักล่าว (Ghiselli, 1955 
cited by Colman, A.M., Norris, C.E. & Preston C.C., 1997) 
 2. Miller (1956) ให้ความเห็นว่าจิตใจของมนุษย์มีขอบเขต (Span) ในการตัดสิน
แยกแยะ (Absolute Judgement) 7 ระดบัโดยประมาณ มีขอบเขตของการจ าแบบทนัทีทนัใด  
(Immediate Memory) ประมาณ 7 ระดับ และมีความจดจ่อ (Attention) กับวตัถุ 6 ส่ิงได้ในเวลา
เดียวกนั นัน่หมายความว่าการเพิ่มจ านวนมาตรวดัมากกว่า 6 หรือ 7 ถือว่าไร้ประโยชน์ (Colman, 
A.M., Norris, C. E. & Preston, C.C., 1997) 
 3. Churchill Jr, G. A., & Peter, J. P. (1984) พบวา่ความสัมพนัธ์เชิงบวกเกิดข้ึนระหวา่ง
จ านวนของมาตรวดักบัความเช่ือมัน่และความเท่ียงตรงในการวดั และ Barnes et al (1984 cited by 
Pitt, L., Caruana, A. & Berthon, P.R., 1996) พบวา่ไม่มีผลกระทบต่อการวเิคราะห์องคป์ระกอบ 
 4. Barnes et al (1984 cited by Pitt, L., Caruana, A. & Berthon, P.R., 1996) เห็นว่าการ
ปรับมาตรเป็น 7 ระดับนอกจากจะไม่มีผลกระทบต่อการวิเคราะห์องค์ประกอบหลกั (Principal 
Component Analysis) แลว้ บ่อยคร้ังยงัจะเพิ่มความน่าเช่ือถือใหก้บัค าตอบดว้ย 
 5. Lewis (1993) พบวา่มาตรวดั 7 ระดบัมีผลต่อระดบัความสัมพนัธ์ท่ีแขง็แรงข้ึนกบัผล
การทดสอบ t-test 
 6. ในการศึกษาปัจจุบนั มีหลกัฐานสนบัสนุนการใช้มาตร 7 ระดบัเพิ่มข้ึน แต่มาตร 5 
ระดับแม้จะได้รับความนิยมมากกว่านั้ นมีหลักฐานในการทดสอบน้อยกว่า (Preston, C.C., & 
Colman, A. M., 2000) 
 7. Finstad, K. (2010) พบว่าการใช้มาตร 7 ระดับมีความเหมาะสมมากกว่าในการ
กระจายแบบสอบถามในรูปแบบ Inventory ผา่นส่ือ Electronics 
 8. มีงานวิจยัยืนยนัวา่ขอ้มูลจากมาตร Likert หรือแบบวดัอ่ืนๆ ในรูปแบบเดียวกนัจะมี
ความแม่นย  า (Accurate) ลดลงอยา่งมีนยัส าคญัเม่ือจ านวนมาตรมีจ านวนนอ้ยกวา่ 5 หรือ มากกวา่ 7  
(Johns, R., 2010) 
 Krosnick & Presser (2010) ไดร้วบรวมการศึกษาต่างๆ เร่ิมตั้งแต่มาตรวดั Likert มาตร 
Thurstone หรือ Semantic Differential Scale รวมทั้ งแบบสอบถามในสาขาจิตวิทยาสังคม การ
ประเมินมาตรฐานต่างๆ ของหน่วยราชการสหรัฐอเมริกา การประเมินผลการเลือกตั้ง การวดัในเชิง
งานบุคคล พบวา่ไม่มีมาตรฐานท่ีชดัเจนของมาตรวดัแบบ rating scale ข้ึนกบัรูปแบบการใชง้าน แต่
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ส่ิงท่ีส าคญัไดแ้ก่ การวเิคราะห์ค่าความเท่ียงตรงและความเช่ือมัน่ใหไ้ดม้าตรฐาน อน่ึง หากมาตรวดัมี
จ านวนตั้งแต่ 4 ระดบัข้ึนไป ควรท่ีจะมีการอธิบายทุกค าตอบ (Categories) ใหช้ดัเจน 
 ในการวิจยัน้ี ผูว้ิจยัเลือกใชม้าตรวดั 7 ระดบัในการด าเนินการ ทั้งน้ีดว้ยเหตุผลในเร่ือง
ของความเท่ียงตรงและความเช่ือมัน่ในการวดัท่ีมีประสิทธิภาพสูงกวา่มาตรวดั 5 ระดบัเป็นส าคญั 
 
 

3.5 การสร้างเคร่ืองมือในการวจิัย 
   ผู ้วิ จ ัยทดสอบความ เ ท่ี ยงตรงและความ เ ช่ือมั่น  (Validity & Reliability) ของ
แบบสอบถาม เพื่อให้ได้แบบสอบถามท่ีถูกต้องเหมาะสม และสอดคล้องกับวตัถุประสงค์ของ
งานวจิยัท่ีก าหนดไว ้ดงัน้ี 

3.5.1 การทดสอบความเท่ียงตรง (Validity) โดยการน าแบบสอบถามท่ีสร้างข้ึนเสนอ
อาจารยท่ี์ ปรึกษา เพื่อตรวจสอบปรับปรุงความสมบูรณ์ และความถูกตอ้งทั้งดา้นโครงสร้าง เน้ือหา 
ความเหมาะสมของภาษา จากนั้นจึงน ามาพิจารณาแกไ้ขปรับปรุงตามค าแนะน า เพื่อให้ครอบคลุม
เน้ือหา และสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคใ์นการวจิยั  

3.5.2 การน าแบบสอบถามให้ผูท้รงคุณวุฒิหรือได้รับการยอมรับจากวงการการ์ตูน
ญ่ีปุ่นในประเทศไทย ทั้งหมด 3 ท่าน ตรวจสอบความเท่ียงตรงตามเน้ือหา (Content Validity) โดยใช้
ดัชนีความสอดคล้อง  ( Index of Consistency: IOC) และน ามาปรับปรุงแก้ไข โดยมีราย ช่ือ
ผูท้รงคุณวฒิุ ดงัน้ี 

1) คุณ นทัธา กมลรัตนกุล 
    อาย ุ44 ปี 
    อาชีพ หวัหนา้บรรณาธิการ ส านกัพิมพ ์บูรพฒัน์ คอมิคส์ 
2) คุณ สกกบ์งกช ขนัทอง 
    อาย ุ42 ปี 
    อาชีพ Creative, Admin Page โสตศึกษา, นกัเขียน The People & Unlockmen, 
    ท่ีปรึกษาส านกัพิมพ ์Toppa Comics  
3) คุณ วทิยา สุธาทองไทย 
    อาย ุ37 ปี  
    อาชีพ นกัวาดการ์ตูน/ภาพประกอบ 
    ผลงาน หนงัสือการ์ตูนเร่ือง ‘เสือโหยท่าเพลิน’ ส านกัพิมพ ์สยามอินเตอร์ คอมิคส์, 
                การ์ตูนในหนงัสือ ‘แฟนผ ีProject’ 
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3.5.3 น าแบบสอบถามท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์ พร้อม
ค านวณค่าความเช่ือมัน่แบบ Cronbach’s Alpha แลว้ไปด าเนินการเก็บขอ้มูลต่อไป  
 
 

3.6 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
    ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลเพื่องานวิจยั ผูว้ิจยัไดศึ้กษาคน้ควา้ขอ้มูลท่ีใชใ้นการวิจยัแบ่ง

ออกเป็น 2 ส่วนดงัน้ี  
 

ส่วนที ่1 ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data)  
ข้อมูลท่ีได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามของกลุ่มตวัอย่าง 

จ านวน 700 คน โดยใช้วิธีการเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยการน าแบบสอบถามกระจายไปในช่องทาง 
Social Media ในเดือนมีนาคม 2564 ถึง เดือนเมษายน 2564 หลงัจากไดรั้บการอนุมติัผา่นการรับรอง
จริยธรรมการวจิยัในคนจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจยัในคน 

 
ส่วนที ่2 ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data)  
ขอ้มูลท่ีใช้ประกอบการวิจยัโดย  ท าการค้นควา้ศึกษาจากหนังสือ วารสารวิชาการ 

บทความ เอกสาร และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง เป็นแนวทางในการวิจยัคร้ังน้ี ตามรายละเอียดท่ีไดร้ะบุไว้
ในบทท่ี 2  
 
 

3.7 สถิติทีใ่ช้ในการประมวลผลข้อมูล 

ในการประมวลผลขอ้มูล ผูว้ิจยัจะท าการตรวจสอบความถูกตอ้งครบถว้นสมบูรณ์ของ
ขอ้มูลแลว้ จากนั้นท าการบนัทึกลงระบบ ประมวลผลผ่านโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ IBM SPSS 
และ SPSS AMOS ดว้ยการวเิคราะห์ขอ้มูล แบ่งออกเป็น 4 ส่วนดงัน้ี  
 

3.7.1 การวเิคราะห์ด้วยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics)  
การค านวณค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของ

ค าถามในแต่ละภาวะสันนิษฐาน (Research Construct) ในงานวิจยั เช่น ความชอบในประเด็นต่างๆ 
ความพึงพอใจต่อตวัละครโดยรวม และทศันคติหรือพฤติกรรมอนัเน่ืองมาจากการไดเ้ห็นตวัละครใน
การ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s ปรากฏในสินคา้หรือบริการต่างๆ 
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3.7.2 การประเมินความน่าเช่ือถือของเคร่ืองมือ (Reliability Assessment) 
การตรวจสอบความน่าเช่ือถือของเคร่ืองมือโดยใชค้่าสัมประสิทธ์ิอลัฟาของครอนบาค 

(Cronbach’s Alpha) โดยตอ้งมีค่าสัมประสิทธ์ิอลัฟามากกว่า 0.70 เพื่อแสดงให้เห็นความน่าเช่ือถือ
ของเคร่ืองมือในการวจิยั 

 
3.7.3 สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistic) 
การทดสอบหาความแตกต่าง โดยใชส้ถิติเชิงอนุมานในการทดสอบสมมติฐาน โดยใช้

สถิติ  Independent Sample t-test  กบักลุ่มขอ้มูลต่างๆ เช่น เพศชาย และ เพศหญิง, Gen X และ Gen 
Y เป็นตน้  

 
3.7.4 การวเิคราะห์สมการถดถอยพหุ (Multiple Regression Analysis) 

 การตรวจสอบอิทธิพลของปัจจยั ทั้ง 10 อยา่ง อนัไดแ้ก่ สีสัน/ลายเส้น, หนา้ตา/ทรงผม, 
เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย, อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ, พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย, บุคลิกภาพ, สติปัญญา/ความฉลาด, 
บทบาทในเร่ือง, เพลงประกอบ Anime และ ความทรงจ าวยัเด็ก รวมทั้งทศันคติและพฤติกรรม 5A 
คือ Aware, Appeal, Ask, Act และ Advocate ของผูต้อบแบบสอบถาม ว่าลกัษณะใดบา้งท่ีสามารถ
ท านายทศันคติหรือพฤติกรรมของผูบ้ริโภคได ้พร้อมระบุสมการท านาย 
 

3.7.5 การวเิคราะห์กลุ่ม (Cluster Analysis) 
การแบ่งกลุ่มคาแรคเตอร์ตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ออกเป็นกลุ่มย่อยทั้งหมด 3 

กลุ่ม โดยคาแรคเตอร์ท่ีอยูใ่นกลุ่มเดียวกนัจะมีลกัษณะท่ีเหมือนกนัหรือคลา้ยกนั และคาแรคเตอร์ท่ี 
อยูต่่างกลุ่มจะมีลกัษณะท่ีต่างกนั 
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บทที ่4 
ผลการวจิัย 

 
 

การศึกษาวิจยัเร่ือง “ ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ของ
ประชากรไทย ” เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ด าเนินการเก็บข้อมูลโดยการ
ส ารวจผา่นช่องทางออนไลน์ (Online Survey) โดยใช ้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือ
ในการเก็บข้อมูลและให้กลุ่มตวัอย่างเป็นผูต้อบแบบสอบถามด้วยตนเองเอง (Self-administered 
Questionnaire) ผูว้ิจยัได้น าขอ้มูลตวัอย่างท่ีเก็บรวบรวมมาได้จ  านวน 700 ชุด โดยขอ้มูลตวัอย่าง
ทั้งหมดนั้นไดผ้า่นเง่ือนไขท่ีผูว้ิจยัไดก้  าหนดไวคื้อ ผูต้อบแบบสอบถามอายุระหวา่ง 31-45 ปี  และมี
ความช่ืนชอบการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s และพระเอกของเร่ืองอยา่งนอ้ย 3 ใน 10 คนจากการ์ตูนทั้งหมด 10 
เร่ืองท่ีก าหนดไว ้หลงัจากผ่านการตรวจสอบคุณภาพของขอ้มูลแลว้จึงน ามาท าการวิเคราะห์ โดย
ผูว้จิยัไดแ้บ่งการวเิคราะห์ออกเป็น 6 ส่วนดงัน้ี  

 
 

4.1 การวเิคราะห์ข้อมูลส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง 
จากขอ้มูลท่ีไดจ้ากการตอบแบบสอบถามของผูท่ี้มีความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่น

ยุค 90s  ผูว้ิจยัไดท้  าการวิเคราะห์ขอ้มูลลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่าง  ไดแ้ก่  เพศ 
อาย ุสถานภาพสมรส จ านวนบุตร อาชีพ การศึกษา และรายได ้ โดยแจกแจงไดด้งัตารางท่ี 4.1 ดงัน้ี 
 
ตารางที ่4.1 จ  านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s   

อายุ จ านวน ร้อยละ 
ชาย หญิง รวม ชาย หญิง รวม 

31-38 ปี (Gen Y) 279 107 386 39.86%   15.29% 55.14% 
39-45 ปี (Gen X) 258 56 314 36.86%     8.00% 44.86% 

 537 163 700 76.71%   23.29% 100% 
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ตารางที่ 4.1 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s  
(ต่อ) 

สถานภาพ จ านวน ร้อยละ 
ชาย หญิง รวม ชาย หญิง รวม 

โสด 308 116 424 44.00% 16.57% 60.57% 
สมรส 229 47 276 32.71%  6.71% 39.43% 

 537 163 700 76.71% 23.29% 100% 

จ านวนบุตร จ านวน ร้อยละ 
ชาย หญิง รวม ชาย หญิง รวม 

ไม่มีบุตร 364 128 492 52.00% 18.29% 70.29% 
1 คน 103 19 122 14.71%   2.71% 17.43% 
2 คน 57 13 70   8.14%   1.86% 10.00% 
3 คน 8 0 8   1.14%   0.00%   1.14% 
4 คน 0 1 1   0.00%   0.14%   0.14% 
มากกวา่ 4 คน 5 2 7   0.71%   0.29%   1.00% 

 537 163 700 76.71% 23.29% 100% 

อาชีพ จ านวน ร้อยละ 
ชาย หญิง รวม ชาย หญิง รวม 

พนกังานบริษทัเอกชน 236 65 301 33.71% 9.29% 43.00% 
ขา้ราชการ/พนกังานรัฐวสิาหกิจ   91 29 120 13.00% 4.14% 17.14% 
ธุรกิจ/กิจการส่วนตวั 106 30 136 15.14% 4.29% 19.43% 
ฟรีแลนซ์/รับจา้งอิสระ  78 21   99 11.14% 3.00% 14.14% 
เกษียณ/วา่งงาน  12  6   18   1.71% 0.86%   2.57% 
อ่ืนๆ  14 12   26   2.00% 1.71%   3.71% 

 537 163 700 76.71% 23.29% 100% 
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ตารางที่ 4.1 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s  
(ต่อ) 

การศึกษา จ านวน ร้อยละ 
ชาย หญิง รวม ชาย หญิง รวม 

ต ่ากวา่ปริญญาตรี   68  9   77   9.71%   1.29% 11.00% 
ปริญญาตรี 320 96 416 45.71% 13.71% 59.43% 
สูงกวา่ปริญญาตรี 149 58 207 21.29%   8.29% 29.57% 

 537 163 700 76.71% 23.29% 100% 

รายได้ จ านวน ร้อยละ 
ชาย หญิง รวม ชาย หญิง รวม 

ต ่ากวา่ 15,000 บาท  62 23   85   8.86%  3.29% 12.14% 
15,001-25,000 บาท 132 45 177 18.86%  6.43% 25.29% 
25,001-50,000 บาท 191 58 249 27.29%  8.29% 35.57% 
50,001-100,000 บาท 113 26 139 16.14%  3.71% 19.86% 
มากกวา่ 100,000 บาท   39 11   50   5.57%  1.57%   7.14% 
 537 163 700 76.71% 23.29% 100% 

พฤติกรรมการอ่านหนังสือ
การ์ตูน / ดู Anime 

จ านวน ร้อยละ 
ชาย หญิง รวม ชาย หญิง รวม 

ไม่ไดอ่้าน/ไม่ไดดู้แลว้    8  4   12   1.14%   0.57%   1.71% 
ยงัอ่าน/ดูบา้ง แต่นอ้ยมาก   68 31   99   9.71%   4.43% 14.14% 
อ่าน/ดู เฉพาะเร่ืองท่ีชอบ 250 73 323 35.71% 10.43% 46.14% 
อ่าน/ดู เป็นประจ าหลายเร่ือง   73 19   92 10.43%   2.71% 13.14% 
อ่าน/ดู/ซ้ือสินคา้ลิขสิทธ์ิ 
มาเก็บสะสมดว้ย 

138 36 174 19.71%   5.14% 24.86% 

 537 163 700 76.71% 23.29% 100% 
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จากตารางท่ี 4.1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลส่วนบุคคลของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีความช่ืนชอบตวั
ละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s โดยการแจกแจงจ านวนและค่าร้อยละ จ านวน 700 คน สามารถจ าแนก
ตามตวัแปรไดด้งัน้ี  

1. เพศ และ ช่วงอาย ุกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s ส่วน
ใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 537 คน คิดเป็นร้อยละ 76.71 และเป็นเพศหญิง จ านวน 163 คน คิดเป็น
ร้อยละ 23.29 โดยแบ่งเป็น Gen Y อายุ 31-38 ปี จ  านวน 386 คน คิดเป็นร้อยละ 55.14 และเป็น Gen 
X อาย ุ39-45 ปี จ  านวน 314 คน คิดเป็นร้อยละ 44.86 

2. สถานภาพ กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ส่วนใหญ่
เป็นคนโสด จ านวน 424 คน คิดเป็นร้อยละ 60.57 และสมรสแลว้ จ านวน 276 คน คิดเป็นร้อยละ 
39.43 โดยคนโสดท่ีเป็นเพศชาย มีจ านวน 308 คน คิดเป็นร้อยละ 44.00 และคนโสดท่ีเป็นเพศหญิง 
มีจ านวน 116 คน คิดเป็นร้อยละ 16.57 ส่วนผูท่ี้สมรสแลว้แบ่งเป็นเพศชาย จ านวน 229 คน คิดเป็น
ร้อยละ 32.71 และผูท่ี้สมรสแลว้เพศหญิง จ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 6.71                           

3. จ  านวนบุตร กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ส่วนใหญ่
เป็นผูไ้ม่มีบุตร จ านวน 492 คน คิดเป็นร้อยละ 70.29 และเป็นผูมี้บุตรแลว้ 1 คน จ านวน 122 คน คิด
เป็นร้อยละ 17.43 เป็นผูมี้บุตรแลว้ 2 คน จ านวน 70 คน คิดเป็นร้อยละ 10.00 เป็นผูมี้บุตรแลว้ 3 คน 
จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 1.14 เป็นผูมี้บุตรแลว้ 4 คน จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.14 และเป็นผู ้
มีบุตรแลว้มากกวา่ 4 คน จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 1.00 ตามล าดบั   

4. อาชีพ กลุ่มตวัอย่างท่ีมีความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ส่วนใหญ่มี
อาชีพเป็นพนกังานบริษทัเอกชน จ านวน 301 คน คิดเป็นร้อยละ 43.00 รองลงมาคือเจา้ของธุรกิจ/
กิจการส่วนตวั จ านวน 136 คน คิดเป็นร้อยละ 19.43 ส่วนขา้ราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ มีจ านวน 
120 คน คิดเป็นร้อยละ 17.14 อาชีพฟรีแลนซ์/รับจ้างอิสระ จ านวน 99 คน คิดเป็นร้อยละ 14.14 
เกษียณ/ว่างงาน จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 2.57 และอาชีพอ่ืนๆ จ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 
3.71 ตามล าดบั 

5. ระดบัการศึกษา กลุ่มตวัอย่างท่ีมีความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ส่วน
ใหญ่มีการศึกษาระดบัปริญญาตรี จ านวน 416 คน คิดเป็นร้อยละ 59.43 รองลงมาคือ มีการศึกษา
ระดบัสูงกวา่ปริญญาตรี จ านวน 207 คน คิดเป็นร้อยละ 29.57 และมีการศึกษาระดบัต ่ากวา่ปริญญา
ตรี จ านวน 77 คน คิดเป็นร้อยละ 11.00 ตามล าดบั  

6. รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน กลุ่มตวัอย่างท่ีมีความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s 
ส่วนใหญ่มีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 25,001-50,000 บาท จ านวน 249 คน คิดเป็นร้อยละ 35.57 รองลงมา
คือ มีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 15,001-25,000 บาท จ านวน 177 คน คิดเป็นร้อยละ 25.29 ส่วนผูท่ี้มีรายได้
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เฉล่ียต่อเดือนต ่ากว่า 15,000 บาท มีจ านวน 85 คน คิดเป็นร้อยละ 12.14 ผูมี้รายได้เฉล่ียต่อเดือน 
50,001-100,000 บาท จ านวน 139 คน คิดเป็นร้อยละ 19.86 และผูมี้รายได้เฉล่ียต่อเดือนมากกว่า 
100,000 บาท จ านวน 50 คน คิดเป็นร้อยละ 7.14 ตามล าดบั 

7.พฤติกรรมการอ่านหนงัสือการ์ตูน/ ดู Anime กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีความช่ืนชอบตวัละคร
ในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s ส่วนใหญ่จะอ่าน/ดูการ์ตูน เฉพาะเร่ืองท่ีชอบ มีจ านวน 323 คน คิดเป็นร้อย
ละ 46.14 รองลงมาคือ อ่าน/ดูการ์ตูน และซ้ือสินคา้ลิขสิทธ์ิมาเก็บสะสมดว้ย จ านวน 174 คน คิดเป็น
ร้อยละ 24.86 ส่วนผูท่ี้ไม่ไดอ่้าน/ดูการ์ตูนแลว้ มีจ  านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 1.71 ผูท่ี้ยงัอ่าน/ดู
การ์ตูนบา้งแต่นอ้ยมาก มีจ านวน 99 คน คิดเป็นร้อยละ 14.14 และผูท่ี้ยงัอ่าน/ดูการ์ตูนเป็นประจ า
หลายเร่ือง มีจ านวน 92 คน คิดเป็นร้อยละ 13.14 ตามล าดบั 

 
 

4.2 การประเมนิความน่าเช่ือถือของเคร่ืองมือ (Reliability Assessment) 
งานวิจยัน้ีได้ตรวจสอบความน่าเช่ือถือของเคร่ืองมือโดยใช้ค่าสัมประสิทธ์ิอัลฟา

ของครอนบาค (Cronbach’s Alpha) โดยตอ้งมีค่าสัมประสิทธ์ิอลัฟามากกว่า 0.70 เพื่อแสดงให้เห็น
ความน่าเช่ือถือของเคร่ืองมือในการวิจยั โดยการวิเคราะห์ความน่าเช่ือถือของเคร่ืองมือในการวิจยั
คร้ังน้ี จะใชก้ลุ่มตวัอยา่งทั้ง 700 คน และไดผ้ลดงัตารางท่ี 4.2 
 
ตารางที ่4.2  ตารางแสดงค่าสัมประสิทธ์ิ Cronbach’s Alpha ของแต่ละปัจจยั 

พระเอก การ์ตูนเร่ือง Character Cronbach’s Alpha 
โอโซระ ซึบาสะ กปัตนัซึบาสะ  The Talent 0.938 
ซุน โกคู   ดรากอ้นบอล  The Fighter 0.895 
ซาเอบะ เรียว ซิต้ีฮนัเตอร์  The Playboy 0.948 
คูโจ โจทาโร่ โจโจ ้ล่าขา้มศตวรรษ   The Introvert 0.960 
กซั เบอร์เซิร์ก  The Avenger 0.970 
ซากุรางิ ฮานามิจิ สแลมดงัก ์ The Determiner 0.939 
ฮิมูระ เคนชิน ซามูไรพเนจร  The Promiser 0.966 
เอโดงาวา่ โคนนั ยอดนกัสืบจ๋ิว โคนนั The Clever 0.958 
เอคิจิ โอนิซึกะ GTO คุณครูพนัธ์หายาก The Thug 0.949 
มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี   วนัพีซ  The Adventurer 0.960 
5A Behaviors   0.899 
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จากตารางท่ี 4.2 แสดงใหเ้ห็นวา่ค่าอลัฟาของตวัแปร ในกลุ่มตวัอยา่ง จะมีค่าอยูร่ะหวา่ง 
0.895-0.970 ซ่ึงมีค่ามากกวา่ 0.70 และอยูใ่นเกณฑ์ดีมากถึงยอดเยี่ยม จึงสามารถสรุปไดว้า่เคร่ืองมือ
ในการท าวจิยัคร้ังน้ีมีความน่าเช่ือถือ 
 
 

4.3 การวเิคราะห์ข้อมูลด้านปัจจัยทีม่ผีลต่อความช่ืนชอบตัวละครในการ์ตูนญี่ปุ่ นยุค 90s  
 
ตารางที ่4.3 จ านวนผูท่ี้ช่ืนชอบการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s ทั้ง 10 เร่ือง ท่ีมาจากการตอบแบบสอบถาม 
อนัดับ การ์ตูนเร่ือง Character ชอบ ร้อยละ 

1 ดรากอ้นบอล  The Fighter 659 94.14% 
2 สแลมดงัก ์ The Determiner 603 86.14% 
3 GTO คุณครูพนัธ์หายาก The Thug 593 84.71% 
4 ซามูไรพเนจร  The Promiser 562 80.29% 
5 ซิต้ีฮนัเตอร์  The Playboy 557 79.57% 
6 วนัพีซ  The Adventurer 544 77.71% 
7 ยอดนกัสืบจ๋ิว โคนนั The Clever 516 73.71% 
8 โจโจ ้ล่าขา้มศตวรรษ   The Introvert 468 66.86% 
9 กปัตนัซึบาสะ  The Talent 439 62.71% 

10 เบอร์เซิร์ก  The Avenger 404 57.71% 
 

จากตารางท่ี 4.3 แสดงถึงขอ้มูลของจ านวนผูท่ี้ช่ืนชอบการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ทั้ง 10 เร่ือง 
ท่ีไดจ้ากการตอบแบบสอบถามทั้ง 700 ชุด โดยการ์ตูนเร่ือง ดรากอ้นบอล เป็นเร่ืองท่ีมีผูช่ื้นชอบมาก
ท่ีสุด จ านวน 659 คน คิดเป็นร้อยละ 94.14 รองลงมาคือ สแลมดงัก์ จ  านวน 603 คน คิดเป็นร้อยละ 
86.14 GTO คุณครูพนัธ์หายาก จ านวน 593 คน คิดเป็นร้อยละ 84.71 ซามูไรพเนจร จ านวน 562 คน 
คิดเป็นร้อยละ 80.29 ซิต้ีฮนัเตอร์ จ านวน 557 คน คิดเป็นร้อยละ 79.57 วนัพีซ จ านวน 544 คน คิด
เป็นร้อยละ 77.71 ยอดนกัสืบจ๋ิว โคนนั จ านวน 516 คน คิดเป็นร้อยละ 73.71 โจโจ ้ล่าขา้มศตวรรษ 
จ านวน 468 คน คิดเป็นร้อยละ 66.86 กัปตนัซึบาสะ จ านวน 439 คน คิดเป็นร้อยละ 62.71 และ
การ์ตูนเร่ืองท่ีมีผูช่ื้นชอบนอ้ยท่ีสุดคือ เบอร์เซิร์ก มีจ านวน 404 คน คิดเป็นร้อยละ 57.71 ตามล าดบั 
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ตารางที่ 4.4 ค่าเฉล่ียและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดบัคะแนนความพึงพอใจ 0-10 ของตวัละครท่ี
เป็นพระเอกในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s ทั้ง 10 คาแรคเตอร์ ท่ีมาจากการตอบแบบสอบถาม 
อนัดับ พระเอก การ์ตูนเร่ือง Character Mean Std. 

Deviation 
1 ซุน โกคู   ดรากอ้นบอล  The Fighter 8.58 1.42 
2 ซากุรางิ ฮานามิจิ สแลมดงัก ์ The Determiner 8.16 1.89 
3 มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี   วนัพีซ  The Adventurer 7.85 2.32 
4 เอคิจิ โอนิซึกะ GTO คุณครูพนัธ์หายาก The Thug 7.69 1.98 
5 ซาเอบะ เรียว ซิต้ีฮนัเตอร์  The Playboy 7.55 2.02 
6 ฮิมูระ เคนชิน ซามูไรพเนจร  The Promiser 7.49 2.27 
7 เอโดงาวา่ โคนนั ยอดนกัสืบจ๋ิว โคนนั The Clever 7.38 2.10 
8 คูโจ โจทาโร่ โจโจ ้ล่าขา้มศตวรรษ   The Introvert 7.12 2.56 
9 โอโซระ ซึบาสะ กปัตนัซึบาสะ  The Talent 6.61 2.27 

10 กซั เบอร์เซิร์ก  The Avenger 6.25 2.81 
 

จากตารางท่ี 4.4 แสดงถึงระดบัความพึงพอใจต่อตวัละครเป็นท่ีเป็นพระเอกในการ์ตูน
ญ่ีปุ่นยุค 90s ทั้ง 10 คาแรคเตอร์ ท่ีไดจ้ากการตอบแบบสอบถาม ดว้ยการให้ระดบัคะแนนความพึง
พอใจ 0-10 โดยคาแรคเตอร์ตวัละครท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด 3 อนัดบัแรก คือ ซุน โกคู  จากเร่ือง ดรากอ้น
บอล ท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น The Fighter มีค่าเฉล่ีย 8.58 รองลงมาคือ ซากุรางิ ฮานามิจิ จากเร่ือง สแลม
ดังก์ ท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น The Determiner มีค่าเฉล่ีย 8.16 และ มังก้ี ดี. ลูฟ่ี จากเร่ือง วนัพีซ ท่ีมี
คาแรคเตอร์เป็น The Adventurer มีค่าเฉล่ีย 7.85 ตามล าดบั ส่วนคาแรคเตอร์ตวัละครท่ีมีค่าเฉล่ีย
ต ่าสุดคือ กซั จากเร่ือง เบอร์เซิร์ก ท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น The Avenger มีค่าเฉล่ีย 6.25         
 

4.3.1 การทดสอบสมมติฐานว่าปัจจัยใดทีท่ าให้ประชากรไทย อายุระหว่าง 31-45 ปี ช่ืน
ชอบตัวละครในการ์ตูนญีปุ่่นยุค 90s  

ในการทดสอบสมมติฐานน้ีจะใชก้ารวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression 
Analysis) ดว้ย method "enter" โดยมีความช่ืนชอบต่อตวัละคร คือระดบัคะแนนความพึงพอใจ 0-10 
เป็นตวัแปรตาม และมี ปัจจยั ทั้ง 10 อยา่งคือ สีสัน/ลายเส้น, หนา้ตา/ทรงผม, เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย, 
อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ, พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย, บุคลิกภาพ, สติปัญญา/ความฉลาด, บทบาทในเร่ือง, เพลง
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ประกอบ Anime และ ความทรงจ าวยัเด็กของผูต้อบแบบสอบถาม เป็นตวัแปรอิสระ พบสมการ
เส้นตรงท่ีมีความสามารถในการท านาย (Coefficient of determination) ดงัน้ี 

 
ตารางที่ 4.5 สรุปค่าการวิเคราะห์ (Model Summary) ของปัจจยัท่ีท าให้ช่ืนชอบตวัละคร โอโซระ ซึ
บาสะ จากเร่ือง กัปตนัซึบาสะ ท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น The Talent สุดยอดนักฟุตบอลอัจฉริยะ ผูมี้
พรสวรรค ์สามารถน าทีมชาติญ่ีปุ่นเป็นแชมป์โลกไดส้ าเร็จ 

Model R R2 Adjusted R2 Std. Error of 
the Estimate 

ความพึงพอใจ 0.826 0.682 0.677 1.28772 
 
ตารางที่ 4.6 สรุปผลการวิเคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ของปัจจยัท่ี
ท าใหช่ื้นชอบตวัละคร โอโซระ ซึบาสะ จากเร่ือง กปัตนัซึบาสะ  

Variable 
Model 

β SE Sig 
สีสัน/ลายเส้น 0.098** 0.068 .007 
หนา้ตา/ทรงผม 0.014 0.071 .697 
เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย 0.071* 0.071 .040 
อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ 0.055 0.066 .084 
พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย 0.136*** 0.056 .000 
บุคลิกภาพ 0.090* 0.071 .024 
สติปัญญา/ความฉลาด 0.019 0.079 .653 
บทบาทในเร่ือง 0.134** 0.073 .001 
เพลงประกอบ Anime 0.005 0.061 .858 
ความทรงจ าวยัเด็ก 0.355*** 0.061 .000 

 
จากตารางท่ี 4.5  และตารางท่ี 4.6  แสดงให้เห็นวา่ตวัแปรอิสระ สามารถอธิบายความ

แปรปรวนของความพึงพอใจในความช่ืนชอบตวัละคร โอโซระ ซึบาสะ จากเร่ือง กปัตนัซึบาสะ ได ้ 
68.18 % (R2 = 0.682) และเม่ือท าการทดสอบสมมุติฐานท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% พบวา่ปัจจยัดา้น
สีสัน/ลายเส้น (β = 0.098, p < .01) เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย (β = 0.071, p < .05)  พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย 
(β = 0.136, p < .001) บุคลิกภาพ (β = 0.090, p < .05) บทบาทในเร่ือง (β = 0.134, p < .01)  และ



 

63 

 

ความทรงจ าวยัเด็ก (β = 0.355, p < .001) ส่งผลต่อความพึงพอใจในความช่ืนชอบตวัละคร อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ และเม่ือพิจารณาค่า β ของแต่ละปัจจยั จะพบวา่ปัจจยัดา้น ความทรงจ าวยัเด็ก จะ
ส่งผลต่อความพึงพอใจในความช่ืนชอบตวัละครน้ีมากท่ีสุด เน่ืองจากมีค่า β สูงท่ีสุดคือ 0.355 เม่ือ
เทียบกบัตวัแปรอิสระอ่ืน 

 
ตารางที่ 4.7 สรุปค่าการวิเคราะห์ (Model Summary) ของปัจจยัท่ีท าให้ช่ืนชอบตวัละคร ซุน โกคู  
จากเร่ือง ดรากอ้นบอล ท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น The Fighter ผูมี้พลงัมหาศาลจากดาวไซยา่ ช่ืนชอบการ
ต่อสู้เป็นชีวติจิตใจ อยากเป็นคนท่ีต่อสู้เก่งท่ีสุด 

Model R R2 Adjusted R2 Std. Error of 
the Estimate 

ความพึงพอใจ 0.834 0.695 0.691 0.78785 
 
ตารางที่ 4.8 สรุปผลการวเิคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ของปัจจยัท่ี
ท าใหช่ื้นชอบตวัละคร ซุน โกคู  จากเร่ือง ดรากอ้นบอล 

Variable 
Model 

β SE Sig 
สีสัน/ลายเส้น 0.285*** 0.052 .000 
หนา้ตา/ทรงผม 0.109** 0.046 .001 
เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย -0.010 0.040 .752 
อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ 0.053* 0.035 .044 
พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย 0.097** 0.045 .001 
บุคลิกภาพ 0.116** 0.037 .001 
สติปัญญา/ความฉลาด 0.075* 0.033 .024 
บทบาทในเร่ือง 0.160*** 0.044 .000 
เพลงประกอบ Anime -0.004 0.038 .873 
ความทรงจ าวยัเด็ก 0.196*** 0.053 .000 

 
จากตารางท่ี 4.7  และตารางท่ี 4.8  แสดงให้เห็นวา่ตวัแปรอิสระ สามารถอธิบายความ

แปรปรวนของความพึงพอใจในความช่ืนชอบตวัละคร ซุน โกคู  จากเร่ือง ดรากอ้นบอล ได ้ 69.50 
% (R2 = 0.695) และเม่ือท าการทดสอบสมมุติฐานท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% พบว่าปัจจยัดา้นสีสัน/
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ลายเส้น (β = 0.285, p < .001) หนา้ตา/ทรงผม (β = 0.109, p < .01)  อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ (β = 0.053, 
p < .05) พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย (β = 0.097, p < .01) บุคลิกภาพ (β = 0.116, p < .01) สติปัญญา/ความ
ฉลาด (β = 0.075, p < .05) บทบาทในเร่ือง (β = 0.160, p < .001) และความทรงจ าวยัเด็ก (β = 0.196, 
p < .001) ส่งผลต่อความพึงพอใจในความช่ืนชอบตัวละคร อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ และเม่ือ
พจิารณาค่า β ของแต่ละปัจจยั จะพบวา่ปัจจยัดา้น สีสัน/ลายเส้น จะส่งผลต่อความพึงพอใจในความ
ช่ืนชอบตวัละครน้ีมากท่ีสุด เน่ืองจากมีค่า β สูงท่ีสุดคือ 0.285 เม่ือเทียบกบัตวัแปรอิสระอ่ืน 
 
ตารางที่ 4.9 สรุปค่าการวิเคราะห์ (Model Summary) ของปัจจยัท่ีท าให้ช่ืนชอบตวัละคร ซาเอบะ 
เรียว จากเร่ือง ซิต้ีฮนัเตอร์ ท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น The Playboy บอร์ด้ีการ์ดหนุ่มเจา้ส าราญ สุดยอดแห่ง
ความแม่นปืน พร้อมความลามกกบัสาวสวยทั้งหลาย 

Model R R2 Adjusted R2 Std. Error of 
the Estimate 

ความพึงพอใจ 0.880 0.775 0.771 0.96535 
 
ตารางที่ 4.10 สรุปผลการวิเคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ของปัจจยั
ท่ีท าใหช่ื้นชอบตวัละคร ซาเอบะ เรียว จากเร่ือง ซิต้ีฮนัเตอร์ 

Variable 
Model 

β SE Sig 
สีสัน/ลายเส้น 0.192*** 0.051 .000 
หนา้ตา/ทรงผม 0.054 0.061 .154 
เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย -0.035 0.054 .289 
อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ 0.075* 0.048 .012 
พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย 0.029 0.041 .298 
บุคลิกภาพ 0.028 0.051 .410 
สติปัญญา/ความฉลาด 0.113** 0.062 .002 
บทบาทในเร่ือง 0.208*** 0.067 .000 
เพลงประกอบ Anime 0.059* 0.038 .010 
ความทรงจ าวยัเด็ก 0.290*** 0.058 .000 
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จากตารางท่ี 4.9  และตารางท่ี 4.10  แสดงให้เห็นวา่ตวัแปรอิสระ สามารถอธิบายความ
แปรปรวนของความพึงพอใจในความช่ืนชอบตวัละคร ซาเอบะ เรียว จากเร่ือง ซิต้ีฮนัเตอร์ได ้  77.45 
% (R2 = 0.775) และเม่ือท าการทดสอบสมมุติฐานท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% พบว่าปัจจยัดา้นสีสัน/
ลายเส้น (β = 0.192, p < .001) อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ (β = 0.075, p < .05) สติปัญญา/ความฉลาด (β = 
0.113, p < .01) บทบาทในเร่ือง (β = 0.208, p < .001) เพลงประกอบ Anime (β = 0.059, p < .05)  
และความทรงจ าวยัเด็ก (β = 0.290, p < .001) ส่งผลต่อความพึงพอใจในความช่ืนชอบตวัละคร อยา่ง
มีนยัส าคญัทางสถิติ และเม่ือพิจารณาค่า β ของแต่ละปัจจยั จะพบวา่ปัจจยัดา้น ความทรงจ าวยัเด็ก 
จะส่งผลต่อความพึงพอใจในความช่ืนชอบตวัละครน้ีมากท่ีสุด เน่ืองจากมีค่า β สูงท่ีสุดคือ 0.290 
เม่ือเทียบกบัตวัแปรอิสระอ่ืน 

 
ตารางที่ 4.11 สรุปค่าการวิเคราะห์ (Model Summary) ของปัจจยัท่ีท าให้ช่ืนชอบตวัละคร คูโจ โจทา
โร่ จากเร่ือง โจโจ ้ล่าขา้มศตวรรษ ท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น The Introvert ชายผูสุ้ขุม สันโดษ พูดน้อย 
ต่อยหนกั มาพร้อมกบัสแตนดท่ี์แขง็แกร่งและรวดเร็ว 

Model R R2 Adjusted R2 Std. Error of the Estimate 
ความพึงพอใจ 0.858 0.736 0.732 1.32677 

 
ตารางที่ 4.12 สรุปผลการวิเคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ของปัจจยั
ท่ีท าใหช่ื้นชอบตวัละคร คูโจ โจทาโร่ จากเร่ือง โจโจ ้ล่าขา้มศตวรรษ 

Variable 
Model 

β SE Sig 
สีสัน/ลายเส้น 0.120** 0.070 .005 
หนา้ตา/ทรงผม 0.007 0.087 .896 
เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย 0.122** 0.075 .005 
อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ 0.024 0.064 .489 
พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย 0.190*** 0.074 .000 
บุคลิกภาพ -0.014 0.079 .742 
สติปัญญา/ความฉลาด 0.068 0.092 .151 
บทบาทในเร่ือง 0.156** 0.096 .002 
เพลงประกอบ Anime 0.014 0.052 .578 
ความทรงจ าวยัเด็ก 0.275*** 0.070 .000 
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จากตารางท่ี 4.11  และตารางท่ี 4.12  แสดงใหเ้ห็นวา่ตวัแปรอิสระ สามารถอธิบายความ
แปรปรวนของความพึงพอใจในความช่ืนชอบตวัละคร คูโจ โจทาโร่ จากเร่ือง โจโจ ้ล่าขา้มศตวรรษ 
ได ้ 73.60 % (R2 = 0.736) และเม่ือท าการทดสอบสมมุติฐานท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% พบว่าปัจจยั
ดา้นสีสัน/ลายเส้น (β = 0.120, p < .01) เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย (β = 0.122, p < .01) พลงัพิเศษ/ท่าไม้
ตาย (β = 0.190, p < .001) บทบาทในเร่ือง (β = 0.156, p < .01) และความทรงจ าวยัเด็ก (β = 0.275, 
p < .001) ส่งผลต่อความพึงพอใจในความช่ืนชอบตัวละคร อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ และเม่ือ
พิจารณาค่า β ของแต่ละปัจจยั จะพบวา่ปัจจยัดา้น ความทรงจ าวยัเด็ก จะส่งผลต่อความพึงพอใจใน
ความช่ืนชอบตวัละครน้ีมากท่ีสุด เน่ืองจากมีค่า β สูงท่ีสุดคือ 0.275 เม่ือเทียบกบัตวัแปรอิสระอ่ืน 

 
ตารางที่ 4.13 สรุปค่าการวิเคราะห์ (Model Summary) ของปัจจยัท่ีท าให้ช่ืนชอบตวัละคร กซั จาก
เร่ือง เบอร์เซิร์ก ท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น The Avenger นักรบด าผูถู้กตีตรา ต้องต่อสู้กับเหล่าปีศาจ
มากมายเพื่อลา้งแคน้ใหก้บัเพื่อนและคนรัก 

Model R R2 Adjusted R2 Std. Error of the Estimate 
ความพึงพอใจ 0.825 0.681 0.676 1.59806 

 
ตารางที่ 4.14 สรุปผลการวิเคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ของปัจจยั
ท่ีท าใหช่ื้นชอบตวัละคร กซั จากเร่ือง เบอร์เซิร์ก 

Variable 
Model 

β SE Sig 
สีสัน/ลายเส้น 0.124* 0.086 .013 
หนา้ตา/ทรงผม -0.034 0.096 .495 
เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย 0.087 0.105 .125 
อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ 0.180** 0.098 .001 
พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย 0.045 0.105 .408 
บุคลิกภาพ 0.097 0.110 .079 
สติปัญญา/ความฉลาด 0.015 0.100 .745 
บทบาทในเร่ือง 0.181** 0.107 .001 
เพลงประกอบ Anime 0.029 0.077 .310 
ความทรงจ าวยัเด็ก 0.178** 0.099 .001 
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จากตารางท่ี 4.13  และตารางท่ี 4.14  แสดงใหเ้ห็นวา่ตวัแปรอิสระ สามารถอธิบายความ
แปรปรวนของความพึงพอใจในความช่ืนชอบตวัละคร กซั จากเร่ือง เบอร์เซิร์ก ได ้ 68.08 % (R2 = 
0.681) และเม่ือท าการทดสอบสมมุติฐานท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% พบวา่ปัจจยัดา้นสีสัน/ลายเส้น (β 
= 0.124, p < .05) อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ (β = 0.180, p < .01) บทบาทในเร่ือง (β = 0.181, p < .01) และ
ความทรงจ าวยัเด็ก (β = 0.178, p < .01) ส่งผลต่อความพึงพอใจในความช่ืนชอบตวัละคร อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ และเม่ือพิจารณาค่า β ของแต่ละปัจจยั จะพบว่าปัจจยัดา้น บทบาทในเร่ือง จะ
ส่งผลต่อความพึงพอใจในความช่ืนชอบตวัละครน้ีมากท่ีสุด เน่ืองจากมีค่า β สูงท่ีสุดคือ 0.181 เม่ือ
เทียบกบัตวัแปรอิสระอ่ืน 

 
ตารางที ่4.15 สรุปค่าการวเิคราะห์ (Model Summary) ของปัจจยัท่ีท าใหช่ื้นชอบตวัละคร ซากุรางิ ฮา
นามิจิ จากเร่ือง สแลมดงัก์ ท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น The Determiner จากอดีต Loser สู่บาสเก็ตแมนผู ้
มุ่งมัน่ฝึกซอ้ม จนพฒันาความสามารถของตนเองไดอ้ยา่งน่าท่ึง 

Model R R2 Adjusted R2 Std. Error of 
the Estimate 

ความพึงพอใจ 0.850 0.722 0.718 1.00310 
 
ตารางที่ 4.16 สรุปผลการวิเคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ของปัจจยั
ท่ีท าใหช่ื้นชอบตวัละคร ซากุรางิ ฮานามิจิ จากเร่ือง สแลมดงัก ์

Variable 
Model 

β SE Sig 
สีสัน/ลายเส้น 0.144*** 0.055 .000 
หนา้ตา/ทรงผม 0.034 0.058 .372 
เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย 0.067 0.058 .070 
อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ 0.015 0.047 .630 
พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย 0.124** 0.059 .001 
บุคลิกภาพ 0.032 0.054 .394 
สติปัญญา/ความฉลาด 0.049 0.044 .114 
บทบาทในเร่ือง 0.151*** 0.069 .000 
เพลงประกอบ Anime 0.050* 0.034 .036 
ความทรงจ าวยัเด็ก 0.332*** 0.062 .000 
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 จากตารางท่ี 4.15  และตารางท่ี 4.16  แสดงให้เห็นว่าตวัแปรอิสระ สามารถอธิบาย
ความแปรปรวนของความพึงพอใจในความช่ืนชอบตวัละคร ซากุรางิ ฮานามิจิ จากเร่ือง สแลมดงัก์ 
ได ้ 72.23 % (R2 = 0.722) และเม่ือท าการทดสอบสมมุติฐานท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% พบว่าปัจจยั
ดา้นสีสัน/ลายเส้น (β = 0.144, p < .001) พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย (β = 0.124, p < .01) บทบาทในเร่ือง 
(β = 0.151, p < .001) เพลงประกอบ Anime (β = 0.050, p < .05) และความทรงจ าวยัเด็ก (β = 0.332, 
p < .001) ส่งผลต่อความพึงพอใจในความช่ืนชอบตัวละคร อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ และเม่ือ
พิจารณาค่า β ของแต่ละปัจจยั จะพบวา่ปัจจยัดา้น ความทรงจ าวยัเด็ก จะส่งผลต่อความพึงพอใจใน
ความช่ืนชอบตวัละครน้ีมากท่ีสุด เน่ืองจากมีค่า β สูงท่ีสุดคือ 0.332 เม่ือเทียบกบัตวัแปรอิสระอ่ืน 
 
ตารางที่ 4.17 สรุปค่าการวิเคราะห์ (Model Summary) ของปัจจยัท่ีท าให้ช่ืนชอบตวัละคร ฮิมูระ เคน
ชิน จากเร่ือง ซามูไรพเนจร ท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น The Promisor อดีตมือพิฆาตในต านาน กลายเป็น
ซามูไรพเนจร ท่ีใหค้  ามัน่สัญญาวา่จะไม่ฆ่าคนอีกต่อไป 

Model R R2 Adjusted R2 Std. Error of 
the Estimate 

ความพึงพอใจ 0.841 0.708 0.703 1.23536 
 
ตารางที่ 4.18 สรุปผลการวิเคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ของปัจจยั
ท่ีท าใหช่ื้นชอบตวัละคร ฮิมูระ เคนชิน จากเร่ือง ซามูไรพเนจร 

Variable 
Model 

β SE Sig 
สีสัน/ลายเส้น 0.176*** 0.093 .000 
หนา้ตา/ทรงผม 0.000 0.093 .997 
เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย 0.092* 0.085 .045 
อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ 0.039 0.085 .405 
พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย 0.092 0.086 .052 
บุคลิกภาพ 0.035 0.091 .482 
สติปัญญา/ความฉลาด 0.076 0.091 .117 
บทบาทในเร่ือง 0.200*** 0.101 .000 
เพลงประกอบ Anime 0.051* 0.047 .046 
ความทรงจ าวยัเด็ก 0.178** 0.093 .001 
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จากตารางท่ี 4.17  และตารางท่ี 4.18  แสดงใหเ้ห็นวา่ตวัแปรอิสระ สามารถอธิบายความ
แปรปรวนของความพึงพอใจในความช่ืนชอบตวัละคร ฮิมูระ เคนชิน จากเร่ือง ซามูไรพเนจรได้  
70.76 % (R2 = 0.708) และเม่ือท าการทดสอบสมมุติฐานท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% พบวา่ปัจจยัดา้น
สีสัน/ลายเส้น (β = 0.176, p < .001) เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย (β = 0.092, p < .05) บทบาทในเร่ือง (β 
= 0.200, p < .001) เพลงประกอบ Anime (β = 0.051, p < .05) และความทรงจ าวยัเด็ก (β = 0.178, p 
< .01) ส่งผลต่อความพึงพอใจในความช่ืนชอบตวัละคร อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ และเม่ือพิจารณา
ค่า β ของแต่ละปัจจยั จะพบว่าปัจจยัดา้น บทบาทในเร่ือง จะส่งผลต่อความพึงพอใจในความช่ืน
ชอบตวัละครน้ีมากท่ีสุด เน่ืองจากมีค่า β สูงท่ีสุดคือ 0.200 เม่ือเทียบกบัตวัแปรอิสระอ่ืน 
 
ตารางที่ 4.19 สรุปค่าการวิเคราะห์ (Model Summary) ของปัจจยัท่ีท าให้ช่ืนชอบตวัละคร เอโดงาว่า 
โคนัน จากเร่ือง ยอดนักสืบจ๋ิวโคนัน ท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น The Clever สุดยอดนักสืบในร่างเด็ก
ประถม ผูมี้ความฉลาดหลกัแหลม เป็นกุญแจส าคญัในการไขคดีต่างๆ 

Model R R2 Adjusted R2 Std. Error of 
the Estimate 

ความพึงพอใจ 0.894 0.798 0.795 0.95131 
 
ตารางที่ 4.20 สรุปผลการวิเคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ของปัจจยั
ท่ีท าใหช่ื้นชอบตวัละคร เอโดงาวา่ โคนนั จากเร่ือง ยอดนกัสืบจ๋ิวโคนนั 

Variable 
Model 

β SE Sig 
สีสัน/ลายเส้น 0.048 0.054 .144 
หนา้ตา/ทรงผม 0.057 0.060 .141 
เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย 0.028 0.060 .465 
อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ 0.094** 0.049 .003 
พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย 0.040 0.050 .229 
บุคลิกภาพ 0.058 0.050 .091 
สติปัญญา/ความฉลาด 0.109** 0.052 .001 
บทบาทในเร่ือง 0.120** 0.059 .001 
เพลงประกอบ Anime 0.085** 0.039 .001 
ความทรงจ าวยัเด็ก 0.384*** 0.055 .000 
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จากตารางท่ี 4.19  และตารางท่ี 4.20  แสดงใหเ้ห็นวา่ตวัแปรอิสระ สามารถอธิบายความ
แปรปรวนของความพึงพอใจในความช่ืนชอบตวัละคร เอโดงาว่า โคนัน จากเร่ือง ยอดนักสืบจ๋ิว
โคนนั ได ้ 79.83 % (R2 = 0.798) และเม่ือท าการทดสอบสมมุติฐานท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% พบวา่
ปัจจยัด้านอาวุธ/อุปกรณ์ต่างๆ (β = 0.094, p < .01) สติปัญญา/ความฉลาด (β = 0.109, p < .01) 
บทบาทในเร่ือง (β = 0.120, p < .01) เพลงประกอบ Anime (β = 0.085, p < .01) และความทรงจ าวยั
เด็ก (β = 0.384, p < .001) ส่งผลต่อความพึงพอใจในความช่ืนชอบตวัละคร อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
และเม่ือพิจารณาค่า β ของแต่ละปัจจยั จะพบวา่ปัจจยัดา้น ความทรงจ าวยัเด็ก จะส่งผลต่อความพึง
พอใจในความช่ืนชอบตวัละครน้ีมากท่ีสุด เน่ืองจากมีค่า β สูงท่ีสุดคือ 0.384 เม่ือเทียบกบัตวัแปร
อิสระอ่ืน 
 
ตารางที่ 4.21 สรุปค่าการวิเคราะห์ (Model Summary) ของปัจจยัท่ีท าให้ช่ืนชอบตวัละคร เอคิจิ โอ
นิซึกะ จากเร่ือง GTO คุณครูพนัธ์หายาก ท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น The Thug อดีตนกัเลงอนัธพาลท่ีผนัตวั
มาเป็นอาจารยสุ์ดแนว เพื่อท่ีจะปกป้องอนาคตของเหล่านกัเรียน 

Model R R2 Adjusted R2 Std. Error of the Estimate 
ความพึงพอใจ 0.848 0.720 0.716 1.05300 

 
ตารางที่ 4.22 สรุปผลการวิเคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ของปัจจยั
ท่ีท าใหช่ื้นชอบตวัละคร เอคิจิ โอนิซึกะ จากเร่ือง GTO คุณครูพนัธ์หายาก 

Variable 
Model 

β SE Sig 
สีสัน/ลายเส้น 0.108** 0.059 .005 
หนา้ตา/ทรงผม 0.011 0.074 .814 
เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย 0.061 0.070 .180 
อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ 0.062 0.052 .062 
พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย 0.050 0.056 .162 
บุคลิกภาพ 0.020 0.060 .607 
สติปัญญา/ความฉลาด 0.088** 0.049 .006 
บทบาทในเร่ือง 0.216*** 0.070 .000 
เพลงประกอบ Anime 0.065* 0.039 .010 
ความทรงจ าวยัเด็ก 0.308*** 0.077 .000 
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จากตารางท่ี 4.21  และตารางท่ี 4.22  แสดงใหเ้ห็นวา่ตวัแปรอิสระ สามารถอธิบายความ
แปรปรวนของความพึงพอใจในความช่ืนชอบตวัละคร เอคิจิ โอนิซึกะ จากเร่ือง GTO คุณครูพนัธ์หา
ยาก ได ้ 71.99 % (R2 = 0.720) และเม่ือท าการทดสอบสมมุติฐานท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% พบว่า
ปัจจยัดา้นสีสัน/ลายเส้น (β = 0.108, p < .01) สติปัญญา/ความฉลาด (β = 0.088, p < .01) บทบาทใน
เร่ือง (β = 0.216, p < .001) เพลงประกอบ Anime (β = 0.065, p < .05) และความทรงจ าวยัเด็ก (β = 
0.308, p < .001) ส่งผลต่อความพึงพอใจในความช่ืนชอบตวัละคร อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ และเม่ือ
พิจารณาค่า β ของแต่ละปัจจยั จะพบวา่ปัจจยัดา้น ความทรงจ าวยัเด็ก จะส่งผลต่อความพึงพอใจใน
ความช่ืนชอบตวัละครน้ีมากท่ีสุด เน่ืองจากมีค่า β สูงท่ีสุดคือ 0.308 เม่ือเทียบกบัตวัแปรอิสระอ่ืน 

 
ตารางที ่4.23 สรุปค่าการวเิคราะห์ (Model Summary) ของปัจจยัท่ีท าใหช่ื้นชอบตวัละคร มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี  
จากเร่ือง วนัพีซ ท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น The Adventurer กปัตนักลุ่มโจรสลดัหมวกฟาง ผูรั้กการผจญภยั 
ใฝ่ฝันอยากเป็นราชาแห่งโจรสลดั 

Model R R2 Adjusted R2 Std. Error of 
the Estimate 

ความพึงพอใจ 0.856 0.732 0.728 1.21124 
ตารางที่ 4.24 สรุปผลการวิเคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ของปัจจยั
ท่ีท าใหช่ื้นชอบตวัละคร มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี  จากเร่ือง วนัพีซ 

Variable 
Model 

β SE Sig 
สีสัน/ลายเส้น 0.024 0.074 .586 
หนา้ตา/ทรงผม 0.078 0.095 .158 
เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย 0.027 0.079 .543 
อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ 0.128** 0.068 .001 
พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย 0.150*** 0.077 .000 
บุคลิกภาพ 0.083 0.071 .050 
สติปัญญา/ความฉลาด 0.032 0.057 .363 
บทบาทในเร่ือง 0.129** 0.083 .005 
เพลงประกอบ Anime 0.070** 0.045 .007 
ความทรงจ าวยัเด็ก 0.250*** 0.076 .000 
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จากตารางท่ี 4.23  และตารางท่ี 4.24  แสดงใหเ้ห็นวา่ตวัแปรอิสระ สามารถอธิบายความ
แปรปรวนของความพึงพอใจในความช่ืนชอบตวัละคร มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี  จากเร่ือง วนัพีซ ได ้ 73.23 % (R2 

= 0.732) และเม่ือท าการทดสอบสมมุติฐานท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% พบวา่ปัจจยัดา้นอาวุธ/อุปกรณ์
ต่างๆ (β = 0.128, p < .01) พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย (β = 0.150, p < .001) บทบาทในเร่ือง (β = 0.129, p 
< .01) เพลงประกอบ Anime (β = 0.070, p < .01) และความทรงจ าวยัเด็ก (β = 0.250, p < .001) 
ส่งผลต่อความพึงพอใจในความช่ืนชอบตวัละคร อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ และเม่ือพิจารณาค่า β 
ของแต่ละปัจจยั จะพบวา่ปัจจยัดา้น ความทรงจ าวยัเด็ก จะส่งผลต่อความพึงพอใจในความช่ืนชอบ
ตวัละครน้ีมากท่ีสุด เน่ืองจากมีค่า β สูงท่ีสุดคือ 0.250 เม่ือเทียบกบัตวัแปรอิสระอ่ืน 

 
 

4.4 การวิเคราะห์ข้อมูลด้านอิทธิพลของคาแรคเตอร์ตัวละครในการ์ตูนญี่ปุ่ นยุค 90s ที่มี
ผลต่อทศันคติหรือพฤติกรรมต่อแบรนด์ของผู้บริโภค 

ในการทดสอบสมมติฐานดา้นอิทธิพลของคาแรคเตอร์ตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s 
ท่ีมีผลต่อทศันคติและพฤติกรรมต่อแบรนด์ของผูบ้ริโภค ท่ีเป็นประชากรไทย อายุระหวา่ง 31-45 ปี 
จะใชก้ารวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ดว้ย method "enter" โดยมี 5A 
Model ของ Philip Kotler คือ Aware, Appeal, Ask, Act และ Advocate เป็นตัวแปรตาม และมีตัว
ละครพระเอกทั้ง 10 คาแรคเตอร์เป็นตวัแปรอิสระ พบสมการเส้นตรงท่ีมีความสามารถในการท านาย 
(Coefficient of determination) ดงัน้ี 

 
ตารางที ่4.25 สรุปค่าการวิเคราะห์ (Model Summary) จากการไดเ้ห็นคาแรคเตอร์ตวัละครในการ์ตูน
ญ่ีปุ่นยคุ 90s ปรากฏอยูใ่นสินคา้หรือบริการต่างๆ มีอิทธิพลต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ดา้น Aware 
ท าใหผู้บ้ริโภครับรู้วา่มีสินคา้หรือบริการชนิดนั้นอยู ่

 Model R R2 Adjusted R2 Std. Error of 
the Estimate 

ทศันคติ/พฤติกรรม 0.254 0.065 0.051 0.79007 
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ตารางที่ 4.26 สรุปผลการวิเคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ด้าน
อิทธิพลของคาแรคเตอร์ตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s มีอิทธิพลต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ดา้น 
Aware ท าใหผู้บ้ริโภครับรู้วา่มีสินคา้หรือบริการชนิดนั้นอยู ่  

พระเอก การ์ตูนเร่ือง Character Model 

β SE Sig 
โอโซระ ซึบาสะ กปัตนัซึบาสะ  The Talent -0.006 0.015 0.886 
ซุน โกคู   ดรากอ้นบอล  The Fighter 0.146** 0.024 0.001 
ซาเอบะ เรียว ซิต้ีฮนัเตอร์  The Playboy -0.008 0.016 0.843 
คูโจ โจทาโร่ โจโจ ้ล่าขา้มศตวรรษ   The Introvert 0.116** 0.014 0.008 
กซั เบอร์เซิร์ก  The Avenger -0.053 0.013 0.245 
ซากุรางิ ฮานามิจิ สแลมดงัก ์ The Determiner -0.052 0.018 0.212 
ฮิมูระ เคนชิน ซามูไรพเนจร  The Promiser 0.111** 0.015 0.009 
เอโดงาวา่ โคนนั ยอดนกัสืบจ๋ิวโคนนั The Clever 0.041 0.016 0.313 
เอคิจิ โอนิซึกะ GTO คุณครูพนัธ์หายาก The Thug 0.028 0.017 0.501 
มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี   วนัพีซ  The Adventurer 0.060 0.015 0.154 

 
จากตารางท่ี 4.25  และตารางท่ี 4.26 แสดงใหเ้ห็นวา่ตวัแปรอิสระ สามารถอธิบายความ

แปรปรวนของอิทธิพลของคาแรคเตอร์ตวัละครท่ีมีต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ดา้น Aware ได ้ 6.47 
% (R2 = 0.065) และเม่ือท าการทดสอบสมมุติฐานท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% พบวา่คาแรคเตอร์ The 
Fighter, ซุน โกคู (β = 0.146, p < .01) The Introvert, คูโจ โจทาโร่ (β = 0.116, p < .01)  และ The 
Promiser, ฮิมูระ เคนชิน (β = 0.111, p < .01) ส่งผลต่อการท าให้ผูบ้ริโภครับรู้วา่มีสินคา้หรือบริการ
ชนิดนั้นอยู ่อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ และเม่ือพิจารณาค่า β ของแต่ละปัจจยั จะพบวา่ตวัละคร ซุน 
โกคู จากเร่ือง ดรากอ้นบอล ท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น The Fighter จะส่งผลต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม 
ดา้น Aware มากท่ีสุด เน่ืองจากมีค่า β สูงท่ีสุดคือ 0.146 เม่ือเทียบกบัตวัแปรอิสระอ่ืน 
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ตารางที ่4.27 สรุปค่าการวเิคราะห์ (Model Summary) จากการไดเ้ห็นคาแรคเตอร์ตวัละครในการ์ตูน
ญ่ีปุ่นยคุ 90s ปรากฏอยูใ่นสินคา้หรือบริการต่างๆ มีอิทธิพลต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ดา้น Appeal 
ท าใหผู้บ้ริโภคสนใจในสินคา้หรือบริการนั้นๆ มากข้ึน 

Model R R2 Adjusted R2 Std. Error of 
the Estimate 

ทศันคติ/พฤติกรรม 0.315 0.099 0.086 0.79702 
 
ตารางที่ 4.28 สรุปผลการวิเคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ด้าน
อิทธิพลของคาแรคเตอร์ตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s มีอิทธิพลต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ดา้น 
Appeal ท าใหผู้บ้ริโภคสนใจในสินคา้หรือบริการนั้นๆ มากข้ึน 

พระเอก การ์ตูนเร่ือง Character Model 

β SE Sig 
โอโซระ ซึบาสะ กปัตนัซึบาสะ  The Talent 0.010 0.016 0.811 
ซุน โกคู   ดรากอ้นบอล  The Fighter 0.180*** 0.024 0.000 
ซาเอบะ เรียว ซิต้ีฮนัเตอร์  The Playboy -0.040 0.016 0.309 
คูโจ โจทาโร่ โจโจ ้ล่าขา้มศตวรรษ   The Introvert 0.006 0.014 0.893 
กซั เบอร์เซิร์ก  The Avenger -0.067 0.013 0.136 
ซากุรางิ ฮานามิจิ สแลมดงัก ์ The Determiner 0.051 0.018 0.210 
ฮิมูระ เคนชิน ซามูไรพเนจร  The Promiser 0.155*** 0.015 0.000 
เอโดงาวา่ โคนนั ยอดนกัสืบจ๋ิวโคนนั The Clever 0.052 0.016 0.189 
เอคิจิ โอนิซึกะ GTO คุณครูพนัธ์หายาก The Thug 0.060 0.017 0.138 
มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี   วนัพีซ  The Adventurer 0.049 0.015 0.238 

 
จากตารางท่ี 4.27  และตารางท่ี 4.28 แสดงใหเ้ห็นวา่ตวัแปรอิสระ สามารถอธิบายความ

แปรปรวนของอิทธิพลของคาแรคเตอร์ตวัละครท่ีมีต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ด้าน Appeal ได้  
9.89 % (R2 = 0.099) และเม่ือท าการทดสอบสมมุติฐานท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% พบวา่คาแรกเตอร์ 
The Fighter, ซุน โกคู (β = 0.180, p < .001) และ The Promiser, ฮิมูระ เคนชิน (β = 0.155, p < .001) 
ส่งผลต่อการท าให้ผูบ้ริโภคสนใจในสินคา้หรือบริการนั้นๆ มากข้ึน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ และ
เม่ือพจิารณาค่า β ของแต่ละปัจจยั จะพบวา่ตวัละคร ซุน โกคู จากเร่ือง ดรากอ้นบอล ท่ีมีคาแรคเตอร์
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เป็น The Fighter จะส่งผลต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ดา้น Appeal มากท่ีสุด เน่ืองจากมีค่า β สูง
ท่ีสุดคือ 0.180 เม่ือเทียบกบัตวัแปรอิสระอ่ืน 
 
ตารางที ่4.29 สรุปค่าการวเิคราะห์ (Model Summary) จากการไดเ้ห็นคาแรคเตอร์ตวัละครในการ์ตูน
ญ่ีปุ่นยุค 90s ปรากฏอยู่ในสินคา้หรือบริการต่างๆ มีอิทธิพลต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ดา้น Ask 
ท าใหผู้บ้ริโภคอยากสอบถาม และหาขอ้มูลเก่ียวกบัสินคา้หรือบริการนั้นๆ มากข้ึน 

Model R R2 Adjusted R2 Std. Error of 
the Estimate 

ทศันคติ/พฤติกรรม 0.291 0.084 0.071 0.84569 
 
ตารางที่ 4.30 สรุปผลการวิเคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ด้าน
อิทธิพลของคาแรคเตอร์ตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s มีอิทธิพลต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ดา้น 
Ask ท าใหผู้บ้ริโภคอยากสอบถาม และหาขอ้มูลเก่ียวกบัสินคา้หรือบริการนั้นๆ มากข้ึน 

พระเอก การ์ตูนเร่ือง Character Model 

β SE Sig 
โอโซระ ซึบาสะ กปัตนัซึบาสะ  The Talent 0.000 0.017 0.998 
ซุน โกคู   ดรากอ้นบอล  The Fighter 0.172*** 0.026 0.000 
ซาเอบะ เรียว ซิต้ีฮนัเตอร์  The Playboy -0.049 0.017 0.218 
คูโจ โจทาโร่ โจโจ ้ล่าขา้มศตวรรษ   The Introvert 0.046 0.015 0.285 
กซั เบอร์เซิร์ก  The Avenger -0.055 0.014 0.225 
ซากุรางิ ฮานามิจิ สแลมดงัก ์ The Determiner 0.010 0.019 0.809 
ฮิมูระ เคนชิน ซามูไรพเนจร  The Promiser 0.184*** 0.016 0.000 
เอโดงาวา่ โคนนั ยอดนกัสืบจ๋ิวโคนนั The Clever 0.033 0.017 0.408 
เอคิจิ โอนิซึกะ GTO คุณครูพนัธ์หายาก The Thug 0.044 0.018 0.285 
มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี   วนัพีซ  The Adventurer 0.019 0.016 0.641 

 
จากตารางท่ี 4.29  และตารางท่ี 4.30 แสดงใหเ้ห็นวา่ตวัแปรอิสระ สามารถอธิบายความ

แปรปรวนของอิทธิพลของคาแรคเตอร์ตวัละครท่ีมีต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ดา้น Ask ได ้ 8.44 
% (R2 = 0.084) และเม่ือท าการทดสอบสมมุติฐานท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% พบวา่คาแรกเตอร์ The 
Fighter, ซุน โกคู (β = 0.172, p < .001) และ The Promiser, ฮิมูระ เคนชิน (β = 0.184, p < .001) 
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ส่งผลต่อการท าใหผู้บ้ริโภคอยากสอบถาม และหาขอ้มูลเก่ียวกบัสินคา้หรือบริการนั้นๆ มากข้ึนอยา่ง
มีนยัส าคญัทางสถิติ และเม่ือพิจารณาค่า β ของแต่ละปัจจยั จะพบว่าตวัละคร ฮิมูระ เคนชิน  จาก
เร่ือง ซามูไรพเนจร ท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น The Promiser จะส่งผลต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ดา้น Ask 
มากท่ีสุด เน่ืองจากมีค่า β สูงท่ีสุดคือ 0.184 เม่ือเทียบกบัตวัแปรอิสระอ่ืน 

 
ตารางที ่4.31 สรุปค่าการวเิคราะห์ (Model Summary) จากการไดเ้ห็นคาแรคเตอร์ตวัละครในการ์ตูน
ญ่ีปุ่นยคุ 90s ปรากฏอยูใ่นสินคา้หรือบริการต่างๆ มีอิทธิพลต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ดา้น Act ท า
ใหผู้บ้ริโภคตดัสินใจซ้ือสินคา้หรือเลือกใชบ้ริการนั้นๆ 

Model R R2 Adjusted R2 Std. Error of 
the Estimate 

ทศันคติ/พฤติกรรม 0.284 0.081 0.067 0.87942 
 
ตารางที่ 4.32 สรุปผลการวิเคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ด้าน
อิทธิพลของคาแรคเตอร์ตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s มีอิทธิพลต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ดา้น 
Act ท าใหผู้บ้ริโภคตดัสินใจซ้ือสินคา้หรือเลือกใชบ้ริการนั้นๆ 

พระเอก การ์ตูนเร่ือง Character Model 

β SE Sig 
โอโซระ ซึบาสะ กปัตนัซึบาสะ  The Talent -0.036 0.017 0.398 
ซุน โกคู   ดรากอ้นบอล  The Fighter 0.163*** 0.027 0.000 
ซาเอบะ เรียว ซิต้ีฮนัเตอร์  The Playboy -0.068 0.018 0.089 
คูโจ โจทาโร่ โจโจ ้ล่าขา้มศตวรรษ   The Introvert 0.059 0.015 0.174 
กซั เบอร์เซิร์ก  The Avenger -0.067 0.015 0.141 
ซากุรางิ ฮานามิจิ สแลมดงัก ์ The Determiner 0.004 0.020 0.923 
ฮิมูระ เคนชิน ซามูไรพเนจร  The Promiser 0.135** 0.017 0.002 
เอโดงาวา่ โคนนั ยอดนกัสืบจ๋ิวโคนนั The Clever 0.088* 0.017 0.030 
เอคิจิ โอนิซึกะ GTO คุณครูพนัธ์หายาก The Thug 0.046 0.019 0.258 
มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี   วนัพีซ  The Adventurer 0.073 0.016 0.080 

 
จากตารางท่ี 4.31  และตารางท่ี 4.32 แสดงใหเ้ห็นวา่ตวัแปรอิสระ สามารถอธิบายความ

แปรปรวนของอิทธิพลของคาแรคเตอร์ตวัละครท่ีมีต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ดา้น Act ได ้ 8.08 % 
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(R2 = 0.081) และเม่ือท าการทดสอบสมมุติฐานท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% พบว่าคาแรคเตอร์ The 
Fighter, ซุน โกคู (β = 0.163, p < .001) The Promiser, ฮิมูระ เคนชิน (β = 0.135, p < .01) และ The 
Clever ,เอโดงาว่า โคนนั (β = 0.088, p < .05) ส่งผลต่อการท าให้ผูบ้ริโภคตดัสินใจซ้ือสินคา้หรือ
เลือกใช้บริการนั้นๆ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ และเม่ือพิจารณาค่า β ของแต่ละปัจจยั จะพบว่าตวั
ละคร ซุน โกคู จากเร่ือง ดรากอ้นบอล ท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น The Fighter จะส่งผลต่อ ทศันคติ หรือ 
พฤติกรรม ดา้น Act มากท่ีสุด เน่ืองจากมีค่า β สูงท่ีสุดคือ 0.163 เม่ือเทียบกบัตวัแปรอิสระอ่ืน 

 
ตารางที ่4.33 สรุปค่าการวเิคราะห์ (Model Summary) จากการไดเ้ห็นคาแรคเตอร์ตวัละครในการ์ตูน
ญ่ีปุ่นยุค 90s ปรากฏอยู่ในสินค้าหรือบริการต่างๆ มีอิทธิพลต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ด้าน 
Advocate ท าใหผู้บ้ริโภคอยากแนะน าสินคา้หรือบริการนั้นๆ ต่อไปยงัผูอ่ื้น 

 Model R R2 Adjusted R2 Std. Error of 
the Estimate 

ทศันคติ/พฤติกรรม 0.229 0.052 0.039 0.95461 
 
ตารางที่ 4.34 สรุปผลการวิเคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ด้าน
อิทธิพลของคาแรคเตอร์ตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s มีอิทธิพลต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ดา้น 
Advocate ท าใหผู้บ้ริโภคอยากแนะน าสินคา้หรือบริการนั้นๆ ต่อไปยงัผูอ่ื้น 

 พระเอก การ์ตูนเร่ือง Character Model 

β SE Sig 
โอโซระ ซึบาสะ กปัตนัซึบาสะ  The Talent -0.012 0.019 0.789 
ซุน โกคู   ดรากอ้นบอล  The Fighter 0.127** 0.029 0.003 
ซาเอบะ เรียว ซิต้ีฮนัเตอร์  The Playboy -0.018 0.020 0.649 
คูโจ โจทาโร่ โจโจ ้ล่าขา้มศตวรรษ   The Introvert 0.057 0.017 0.198 
กซั เบอร์เซิร์ก  The Avenger -0.021 0.016 0.646 
ซากุรางิ ฮานามิจิ สแลมดงัก ์ The Determiner 0.028 0.021 0.505 
ฮิมูระ เคนชิน ซามูไรพเนจร  The Promiser 0.104* 0.018 0.015 
เอโดงาวา่ โคนนั ยอดนกัสืบจ๋ิวโคนนั The Clever 0.077 0.019 0.059 
เอคิจิ โอนิซึกะ GTO คุณครูพนัธ์หายาก The Thug 0.034 0.020 0.415 
มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี   วนัพีซ  The Adventurer -0.002 0.018 0.964 
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จากตารางท่ี 4.33  และตารางท่ี 4.34 แสดงใหเ้ห็นวา่ตวัแปรอิสระ สามารถอธิบายความ
แปรปรวนของอิทธิพลของคาแรคเตอร์ตวัละครท่ีมีต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ดา้น Advocate ได ้ 
5.23 % (R2 = 0.052) และเม่ือท าการทดสอบสมมุติฐานท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% พบวา่คาแรกเตอร์ 
The Fighter, ซุน โกคู (β = 0.127, p < .01) และ The Promiser, ฮิมูระ เคนชิน (β = 0.104, p < .05) 
ส่งผลต่อการท าให้ผูบ้ริโภคอยากแนะน าสินคา้หรือบริการนั้นๆ ต่อไปยงัผูอ่ื้น อยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติ และเม่ือพิจารณาค่า β ของแต่ละปัจจยั จะพบวา่ตวัละคร ซุน โกคู จากเร่ือง ดรากอ้นบอล ท่ีมี
คาแรคเตอร์เป็น The Fighter จะส่งผลต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ดา้น Advocate มากท่ีสุด เน่ืองจาก
มีค่า β สูงท่ีสุดคือ 0.127 เม่ือเทียบกบัตวัแปรอิสระอ่ืน 

 
 
4.5 การทดสอบสมมติฐาน 

การทดสอบสมมติฐานวา่ เพศท่ีแตกต่างกนั จะส่งผลต่อความช่ืนชอบตวัละครใน
การ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s แตกต่างกนัหรือไม่  จะใชส้ถิติ Independent Sample t-test ในการทดสอบ โดย
ใชร้ะดบัความเช่ือมัน่ 95% มีรายละเอียดในการทดสอบดงัต่อไปน้ี 

 
4.5.1 เพศที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อความพึงพอใจในตัวละคร โอโซระ ซึบาสะ จาก

เร่ือง กปัตันซึบาสะ ทีม่ีคาแรคเตอร์เป็น The Talent ทีแ่ตกต่างกนั 
4.5.1.1  เพศท่ีแตกต่างกนัจะมีความพึงพอใจ โอโซระ ซึบาสะ ท่ีแตกต่าง

กนั 
H0: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ โอโซระ ซึบาสะ ท่ีไม่แตกต่างกนั 
H1: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ โอโซระ ซึบาสะ ท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่ 4.35 ความพึงพอใจในตวัละคร โอโซระ ซึบาสะ จ าแนกตามเพศ 

t-test for Equality of Means 

เพศ N Mean S.D. t df Sig. 
ชาย 537 6.849 2.199 

5.096 698 0.000 
หญิง 163 5.834 2.315 
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จากตารางท่ี 4.35 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.000 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.001 จึงปฏิเสธ
สมมติฐานหลกั (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึง
พอใจในตวัละคร โอโซระ ซึบาสะ ท่ีแตกต่างกนั 

เพศชาย จะมีความพึงพอใจในคาแรคเตอร์ The Talent แตกต่างจาก เพศหญิง อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั 0.001 
 

4.5.2 เพศที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อความพึงพอใจในตัวละคร ซุน โกคู จากเร่ือง ดรา
ก้อนบอล ทีม่ีคาแรคเตอร์เป็น The Fighter ทีแ่ตกต่างกนั 

4.5.2.1  เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ ซุน โกคู  ท่ีแตกต่างกนั 
H0: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ ซุน โกคู ท่ีไม่แตกต่างกนั 
H1: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ ซุน โกคู ท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่ 4.36 ความพึงพอใจในตวัละคร ซุน โกคู  จ าแนกตามเพศ 

 t-test for Equality of Means 

เพศ N Mean S.D. t df Sig. 
ชาย 537 8.773 1.246 5.634 215.340 0.000 
หญิง 163 7.951 1.731 

 
จากตารางท่ี 4.36 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.000 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.001 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลกั (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึง
พอใจในตวัละคร ซุน โกคู ท่ีแตกต่างกนั 

เพศชาย จะมีความพึงพอใจในคาแรคเตอร์ The Fighter แตกต่างจาก เพศหญิง อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั 0.001 
 

4.5.3 เพศที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อความพึงพอใจในตัวละคร ซาเอบะ เรียว จากเร่ือง 
ซิตีฮั้นเตอร์ ทีม่ีคาแรคเตอร์เป็น The Playboy ทีแ่ตกต่างกนั 

4.5.3.1  เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ ซาเอบะ เรียว ท่ีแตกต่างกนั 
H0: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ ซาเอบะ เรียวท่ี ไม่แตกต่างกนั 
H1: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ ซาเอบะ เรียว ท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางที ่ 4.37 ความพึงพอใจในตวัละคร ซาเอบะ เรียว จ าแนกตามเพศ 
t-test for Equality of Means 

เพศ N Mean S.D. t df Sig. 
ชาย 537 7.672 1.937 2.781 241.319 0.006 
หญิง 163 7.135 2.224 

 
จากตารางท่ี 4.37 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.006 ซ่ึงน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลกั (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึง
พอใจในตวัละคร ซาเอบะ เรียว ท่ีแตกต่างกนั 

เพศชาย จะมีความพึงพอใจในคาแรคเตอร์ The Playboy แตกต่างจาก เพศหญิง อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั 0.01 
 

4.5.4 เพศทีแ่ตกต่างกนั จะส่งผลต่อความพงึพอใจในตัวละคร คูโจ โจทาโร่ จากเร่ือง โจ
โจ้ ล่าข้ามศตวรรษ ทีม่ีคาแรคเตอร์เป็น The Introvert ทีแ่ตกต่างกนั 

4.5.4.1  เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ คูโจ โจทาโร่ ท่ีแตกต่างกนั 
H0: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ คูโจ โจทาโร่ ท่ีไม่แตกต่างกนั 
H1: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ คูโจ โจทาโร่ ท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่ 4.38 ความพึงพอใจในตวัละคร คูโจ โจทาโร่ จ าแนกตามเพศ 

t-test for Equality of Means 

เพศ N Mean S.D. t df Sig. 
ชาย 537 7.739 2.170 11.517 228.953 0.000 
หญิง 163 5.074 2.702 
 
จากตารางท่ี 4.38 แสดงให้เห็นวา่ จากค่า Sig. เท่ากบั 0.000 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.001 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลกั (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึง
พอใจในตวัละคร คูโจ โจทาโร่ ท่ีแตกต่างกนั 

เพศชาย จะมีความพึงพอใจในคาแรคเตอร์ The Introvert แตกต่างจาก เพศหญิง อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั 0.001 
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4.5.5 เพศที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อความพึงพอใจในตัวละคร กัซ จากเร่ือง เบอร์เซิร์ก 
ทีม่ีคาแรคเตอร์เป็น The Avenger ทีแ่ตกต่างกนั 

4.5.5.1  เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ กซั ท่ีแตกต่างกนั 
H0: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ กซั ท่ีไม่แตกต่างกนั 
H1: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ กซั ท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่ 4.39 ความพึงพอใจในตวัละคร กซั จ าแนกตามเพศ 

t-test for Equality of Means 

เพศ N Mean S.D. t df Sig. 
ชาย 537 6.743 2.551 8.177 237.338 0.000 
หญิง 163 4.620 3.002 
 
จากตารางท่ี 4.39 แสดงให้เห็นวา่ จากค่า Sig. เท่ากบั 0.000 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.001 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลกั (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึง
พอใจในตวัละคร กซั ท่ีแตกต่างกนั 

เพศชาย จะมีความพึงพอใจในคาแรคเตอร์ The Avenger แตกต่างจาก เพศหญิง อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั 0.001 
 

4.5.6 เพศที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อความพึงพอใจในตัวละคร ซากุรางิ ฮานามิจิ จาก
เร่ือง สแลมดังก์ ทีม่ีคาแรคเตอร์เป็น The Determiner ทีแ่ตกต่างกนั 

4.5.6.1 เพศท่ีแตกต่างกนัจะมีความพึงพอใจ ซากุรางิ ฮานามิจิ ท่ีแตกต่าง
กนั 

H0: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ ซากุรางิ ฮานามิจิ ท่ีไม่แตกต่างกนั 
H1: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ ซากุรางิ ฮานามิจิ ท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่ 4.40 ความพึงพอใจในตวัละคร ซากุรางิ ฮานามิจิ จ  าแนกตามเพศ 

t-test for Equality of Means 

เพศ N Mean S.D. t df Sig. 
ชาย 537 8.222 1.825 1.640 698 0.101 
หญิง 163 7.945 2.082 



 

82 

 

จากตารางท่ี 4.40 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.101 ซ่ึงมากกว่า 0.05 จึงยอมรับ
สมมติฐานหลกั (H0) หมายความว่า เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในตวัละคร ซากุรางิ ฮานามิจิ 
(The Determiner) ท่ีไม่แตกต่างกนั 

 
4.5.7 เพศที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อความพึงพอใจในตัวละคร ฮิมูระ เคนชิน จากเร่ือง 

ซามูไรพเนจร ทีม่ีคาแรคเตอร์เป็น The Promiser ทีแ่ตกต่างกนั 
4.5.7.1  เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ ฮิมูระ เคนชิน ท่ีแตกต่างกนั 

H0: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ ฮิมูระ เคนชิน ท่ีไม่แตกต่างกนั 
H1: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ ฮิมูระ เคนชิน ท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่ 4.41 ความพึงพอใจในตวัละคร ฮิมูระ เคนชิน จ าแนกตามเพศ 

t-test for Equality of Means 

เพศ N Mean S.D. t df Sig. 
ชาย 537 7.603 2.029 2.026 212.392 0.044 
หญิง 163 7.110 2.897 
 
จากตารางท่ี 4.41 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.044 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลกั (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึง
พอใจในตวัละคร ฮิมูระ เคนชิน ท่ีแตกต่างกนั 

เพศชาย จะมีความพึงพอใจในคาแรคเตอร์ The Promiser แตกต่างจาก เพศหญิง อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั 0.05 
 

4.5.8 เพศที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อความพึงพอใจในตัวละคร เอโดงาว่า โคนัน จาก
เร่ือง ยอดนักสืบจิ๋ว โคนัน ทีม่ีคาแรคเตอร์เป็น The Clever ทีแ่ตกต่างกนั 

4.5.8.1  เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ เอโดงาวา่ โคนนั ท่ีแตกต่าง
กนั 

H0: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ เอโดงาวา่ โคนนั ท่ีไม่แตกต่างกนั 
H1: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ เอโดงาวา่ โคนนั ท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางที ่ 4.42 ความพึงพอใจในตวัละคร เอโดงาวา่ โคนนั จ าแนกตามเพศ 
t-test for Equality of Means 

เพศ N Mean S.D. t df Sig. 
ชาย 537 7.149 2.097 -5.379 698 0.000 
หญิง 163 8.141 1.946 
 
จากตารางท่ี 4.42 แสดงให้เห็นวา่ จากค่า Sig. เท่ากบั 0.000 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.001 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลกั (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึง
พอใจในตวัละคร เอโดงาวา่ โคนนั ท่ีแตกต่างกนั 

เพศหญิง จะมีความพึงพอใจในคาแรคเตอร์ The Clever แตกต่างจาก เพศชาย อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั 0.001 
 

4.5.9 เพศที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อความพึงพอใจในตัวละคร เอคิจิ โอนิซึกะ จากเร่ือง 
GTO คุณครูพนัธ์หายาก ทีม่ีคาแรคเตอร์เป็น The Thug ทีแ่ตกต่างกนั 

4.5.9.1  เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ เอคิจิ โอนิซึกะ ท่ีแตกต่าง
กนั 

H0: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ เอคิจิ โอนิซึกะ ท่ีไม่แตกต่างกนั 
H1: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ เอคิจิ โอนิซึกะ ท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่ 4.43 ความพึงพอใจในตวัละคร เอคิจิ โอนิซึกะ จ าแนกตามเพศ 

t-test for Equality of Means 

เพศ N Mean S.D. t df Sig. 
ชาย 537 7.765 1.870 1.653 232.160 0.100 
หญิง 163 7.442 2.277 
 
จากตารางท่ี 4.43 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.100 ซ่ึงมากกว่า 0.05 จึงยอมรับ

สมมติฐานหลกั (H0) หมายความว่า เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในตวัละคร เอคิจิ โอนิซึกะ 
(The Thug) ท่ีไม่แตกต่างกนั 
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4.5.10 เพศที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อความพึงพอใจในตัวละคร มังกี ้ดี. ลูฟ่ี  จากเร่ือง 
วนัพซี ทีม่ีคาแรคเตอร์เป็น The Adventurer ทีแ่ตกต่างกนั 

4.5.10.1  เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี  ท่ีแตกต่างกนั 
 H0: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี  ท่ีไม่แตกต่างกนั 
 H1: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี  ท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่ 4.44 ความพึงพอใจในตวัละคร มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี  จ าแนกตามเพศ 

t-test for Equality of Means 

เพศ N Mean S.D. t df Sig. 
ชาย 537 8.000 2.138 2.677 222.034 0.008 
หญิง 163 7.362 2.806 
 
จากตารางท่ี 4.44 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.008 ซ่ึงน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลกั (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึง
พอใจในตวัละคร มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี  ท่ีแตกต่างกนั 

เพศชาย จะมีความพึงพอใจในคาแรคเตอร์ The Adventurer แตกต่างจาก เพศหญิง อยา่ง
มีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั 0.01 

การทดสอบสมมติฐานวา่ เพศท่ีแตกต่างกนั จะส่งผลต่อทศันคติ หรือ พฤติกรรม ดา้น 
5A คือ Aware, Appeal, Ask, Act และ Advocate จากการไดเ้ห็นตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s 
ปรากฏอยูใ่นสินคา้หรือบริการ แตกต่างกนัหรือไม่ จะใชส้ถิติ Independent Sample t-test ในการ
ทดสอบ โดยใชร้ะดบัความเช่ือมัน่ 95% มีรายละเอียดในการทดสอบดงัต่อไปน้ี 
 

4.5.11 เพศที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อทัศนคติ หรือ พฤติกรรม ด้าน Aware ท าให้
ผู้บริโภครับรู้ว่ามีสินค้าหรือบริการชนิดน้ันอยู่ ทีแ่ตกต่างกนั 

4.5.11.1  เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Aware ท่ีแตกต่าง
กนั 

H0: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Aware ท่ีไม่แตกต่างกนั 
H1: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Aware ท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางที ่ 4.45 ความพึงพอใจในดา้น Aware จ าแนกตามเพศ 
t-test for Equality of Means 

เพศ N Mean S.D. t df Sig. 
ชาย 537 3.788 0.833 0.118 698 0.906 
หญิง 163 3.779 0.737 
 
จากตารางท่ี 4.45 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.906 ซ่ึงมากกว่า 0.05 จึงยอมรับ

สมมติฐานหลกั (H0) หมายความวา่ เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Aware ท่ีไม่แตกต่างกนั 
 
4.5.12 เพศที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อทัศนคติ หรือ พฤติกรรม ด้าน Appeal ท าให้

ผู้บริโภคสนใจในสินค้าหรือบริการน้ันๆ มากขึน้ ทีแ่ตกต่างกนั  
4.5.12.1  เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Appeal ท่ีแตกต่าง

กนั 
 H0: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Appeal ท่ีไม่แตกต่างกนั 
 H1: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Appeal ท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่ 4.46 ความพึงพอใจในดา้น Appeal จ าแนกตามเพศ 

t-test for Equality of Means 

เพศ N Mean S.D. t df Sig. 
ชาย 537 3.724 0.850 -1.394 698 0.164 
หญิง 163 3.828 0.775 
 
จากตารางท่ี 4.46 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.164 ซ่ึงมากกว่า 0.05 จึงยอมรับ

สมมติฐานหลกั (H0) หมายความวา่ เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Appeal ท่ีไม่แตกต่างกนั 
 
4.5.13 เพศทีแ่ตกต่างกนั จะส่งผลต่อทศันคติ หรือ พฤติกรรม ด้าน Ask ท าให้ผู้บริโภค

อยากสอบถาม และหาข้อมูลเกีย่วกบัสินค้าหรือบริการน้ันๆ มากขึน้ ทีแ่ตกต่างกนั 
4.5.13.1  เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Ask ท่ีแตกต่างกนั 

 H0: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Ask ท่ีไม่แตกต่างกนั 
 H1: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Ask ท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางที ่ 4.47 ความพึงพอใจในดา้น Ask จ าแนกตามเพศ 
t-test for Equality of Means 

เพศ N Mean S.D. t df Sig. 
ชาย 537 3.536 0.901 -1.560 301.186 0.120 
หญิง 163 3.650 0.790 
 
จากตารางท่ี 4.47 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.120 ซ่ึงมากกว่า 0.05 จึงยอมรับ

สมมติฐานหลกั (H0) หมายความวา่ เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Ask ท่ีไม่แตกต่างกนั 
 

4.5.14 เพศที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อทัศนคติ หรือ พฤติกรรม ด้าน Act ท าให้ผู้บริโภค
ตัดสินใจซ้ือสินค้าหรือเลือกใช้บริการน้ันๆ ทีแ่ตกต่างกนั 

4.5.14.1  เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Act ท่ีแตกต่างกนั 
 H0: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Act ท่ีไม่แตกต่างกนั 
 H1: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Act ท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่ 4.48 ความพึงพอใจในดา้น Act จ าแนกตามเพศ 

t-test for Equality of Means 

เพศ N Mean S.D. t df Sig. 
ชาย 537 3.518 0.932 -1.328 698 0.185 
หญิง 163 3.626 0.832 
 
จากตารางท่ี 4.48 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.185 ซ่ึงมากกว่า 0.05 จึงยอมรับ

สมมติฐานหลกั (H0) หมายความวา่ เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Act ท่ีไม่แตกต่างกนั 
 

4.5.15 เพศที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อทัศนคติ หรือ พฤติกรรม ด้าน Advocate ท าให้
ผู้บริโภคอยากแนะน าสินค้าหรือบริการน้ันๆ ต่อไปยงัผู้อ่ืน ทีแ่ตกต่างกนั 

4.5.15.1  เพศท่ีแตกต่างกัน จะมีความพึงพอใจในด้าน Advocate ท่ี
แตกต่างกนั 

 H0: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Advocate ท่ีไม่แตกต่างกนั 
 H1: เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Advocate ท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางที ่ 4.49 ความพึงพอใจในดา้น Advocate จ าแนกตามเพศ 
t-test for Equality of Means 

เพศ N Mean S.D. t df Sig. 
ชาย 537 3.365 1.004 -1.234 698 0.218 
หญิง 163 3.472 0.863 
 
จากตารางท่ี 4.49 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.218 ซ่ึงมากกว่า 0.05 จึงยอมรับ

สมมติฐานหลกั (H0) หมายความวา่ เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Advocate ท่ีไม่แตกต่าง
กนั 

การทดสอบสมมติฐานวา่ Gen (ช่วงอาย)ุ ท่ีแตกต่างกนั จะส่งผลต่อความช่ืนชอบตวั
ละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s แตกต่างกนัหรือไม่  จะใชส้ถิติ Independent Sample t-test ในการ
ทดสอบ โดยใชร้ะดบัความเช่ือมัน่ 95% มีรายละเอียดในการทดสอบดงัต่อไปน้ี 

  
4.5.16 Gen ที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อความพึงพอใจในตัวละคร โอโซระ ซึบาสะ จาก

เร่ือง กปัตันซึบาสะ ทีม่ีคาแรคเตอร์เป็น The Talent ทีแ่ตกต่างกนั 
4.5.16.1  Gen ท่ีแตกต่างกัน จะมีความพึงพอใจ โอโซระ ซึบาสะ  ท่ี

แตกต่างกนั 
 H0: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ โอโซระ ซึบาสะ ท่ีไม่แตกต่างกนั 
 H1: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ โอโซระ ซึบาสะ ท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่ 4.50 ความพึงพอใจในตวัละคร โอโซระ ซึบาสะ จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ 

t-test for Equality of Means 

Gen N Mean S.D. t df Sig. 
X (39-45 ปี) 314 7.010 2.178 -4.249 681.011 0.000 
Y (31-38 ปี) 386 6.290 2.288 

 
จากตารางท่ี 4.50 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.000 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.001 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลกั (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึง
พอใจในตวัละคร โอโซระ ซึบาสะ ท่ีแตกต่างกนั 
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Gen X (39-45 ปี) จะมีความพึงพอใจในคาแรคเตอร์ The Talent แตกต่างจาก Gen Y (31-
38 ปี) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั 0.001 

 
4.5.17 Gen ทีแ่ตกต่างกนั จะส่งผลต่อความพงึพอใจในตัวละคร ซุน โกคู จากเร่ือง ดรา

ก้อนบอล ทีม่ีคาแรคเตอร์เป็น The Fighter ทีแ่ตกต่างกนั 
4.5.17.1  Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ ซุน โกคู ท่ีแตกต่างกนั 

 H0: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ ซุน โกคู ท่ีไม่แตกต่างกนั 
 H1: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ ซุน โกคู ท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่ 4.51 ความพึงพอใจในตวัละคร ซุน โกคู จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ 

t-test for Equality of Means 

Gen N Mean S.D. t df Sig. 
X (39-45 ปี) 314 8.758 1.377 -2.991 698 0.003 
Y (31-38 ปี) 386 8.438 1.433 

 
จากตารางท่ี 4.51 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.003 ซ่ึงน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลกั (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึง
พอใจในตวัละคร ซุน โกคู ท่ีแตกต่างกนั 

Gen X (39-45 ปี) จะมีความพึงพอใจในคาแรคเตอร์ The Fighter แตกต่างจาก Gen Y 
(31-38 ปี) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั 0.01 

 
4.5.18 Gen ทีแ่ตกต่างกนั จะส่งผลต่อความพงึพอใจในตัวละคร ซาเอบะ เรียว จากเร่ือง 

ซิตีฮั้นเตอร์ ทีม่ีคาแรคเตอร์เป็น The Playboy ทีแ่ตกต่างกนั 
4.5.18.1  Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ ซาเอบะ เรียว ท่ีแตกต่าง

กนั 
 H0: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ ซาเอบะ เรียว ท่ีไม่แตกต่างกนั 
 H1: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ ซาเอบะ เรียว ท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางที ่ 4.52 ความพึงพอใจในตวัละคร ซาเอบะ เรียว จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ 
t-test for Equality of Means 

Gen N Mean S.D. t df Sig. 
X (39-45 ปี) 314 7.968 1.878 -5.114 689.413 0.000 
Y (31-38 ปี) 386 7.205 2.066 

 
จากตารางท่ี 4.52 แสดงให้เห็นวา่ จากค่า Sig. เท่ากบั 0.000 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.001 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลกั (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึง
พอใจในตวัละคร ซาเอบะ เรียว ท่ีแตกต่างกนั 

Gen X (39-45 ปี) จะมีความพึงพอใจในคาแรคเตอร์ The Playboy แตกต่างจาก Gen Y 
(31-38 ปี) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั 0.001 

 
4.5.19 Gen ที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อความพึงพอใจในตัวละคร คูโจ โจทาโร่ จากเร่ือง 

โจโจ้ ล่าข้ามศตวรรษ ทีม่ีคาแรคเตอร์เป็น The Introvert ทีแ่ตกต่างกนั 
4.5.19.1  Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ คูโจ โจทาโร่ ท่ีแตกต่าง

กนั 
 H0: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ คูโจ โจทาโร่ ท่ีไม่แตกต่างกนั 
 H1: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ คูโจ โจทาโร่ ท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่ 4.53 ความพึงพอใจในตวัละคร คูโจ โจทาโร่ จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ 

t-test for Equality of Means 

Gen N Mean S.D. t df Sig. 
X (39-45 ปี) 314 7.389 2.464 -2.522 698 0.012 
Y (31-38 ปี) 386 6.899 2.625 

 
จากตารางท่ี 4.53 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.012 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลกั (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึง
พอใจในตวัละคร คูโจ โจทาโร่ ท่ีแตกต่างกนั 

Gen X (39-45 ปี) จะมีความพึงพอใจในคาแรคเตอร์ The Introvert แตกต่างจาก Gen Y 
(31-38 ปี) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั 0.05 
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4.5.20 Gen ทีแ่ตกต่างกนั จะส่งผลต่อความพงึพอใจในตัวละคร กซั จากเร่ือง  
เบอร์เซิร์ก ทีม่ีคาแรคเตอร์เป็น The Avenger ทีแ่ตกต่างกนั 

4.5.20.1  Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ กซั ท่ีแตกต่างกนั 
 H0: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ กซั ท่ีไม่แตกต่างกนั 
 H1: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ กซั ท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่ 4.54 ความพึงพอใจในตวัละคร กซั จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ 

t-test for Equality of Means 

Gen N Mean S.D. t df Sig. 
X (39-45 ปี) 314 6.252 2.926 -0.026 698 0.980 
Y (31-38 ปี) 386 6.246 2.713 

 
จากตารางท่ี 4.54 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.980 ซ่ึงมากกว่า 0.05 จึงยอมรับ

สมมติฐานหลกั (H0) หมายความวา่ Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในตวัละคร กซั (The Avenger) 
ท่ีไม่แตกต่างกนั 

 
4.5.21 Gen ที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อความพงึพอใจในตัวละคร ซากุรางิ ฮานามิจิ จาก

เร่ือง สแลมดังก์ ทีม่ีคาแรคเตอร์เป็น The Determiner ทีแ่ตกต่างกนั 
4.5.21.1  Gen ท่ีแตกต่างกัน จะมีความพึงพอใจ ซากุรางิ ฮานามิจิ  ท่ี

แตกต่างกนั 
 H0: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ ซากุรางิ ฮานามิจิ ท่ีไม่แตกต่างกนั 
 H1: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ ซากุรางิ ฮานามิจิ ท่ีแตกต่างกนั 
 

ตารางที ่ 4.55 ความพึงพอใจในตวัละคร ซากุรางิ ฮานามิจิ จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ 
t-test for Equality of Means 

Gen N Mean S.D. t df Sig. 
X (39-45 ปี) 314 8.143 1.932 0.175 698 0.862 
Y (31-38 ปี) 386 8.168 1.857 
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จากตารางท่ี 4.55 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.862 ซ่ึงมากกว่า 0.05 จึงยอมรับ
สมมติฐานหลกั (H0) หมายความวา่ Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในตวัละคร ซากุรางิ ฮานามิจิ 
(The Determiner) ท่ีไม่แตกต่างกนั 

 
4.5.22 Gen ที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อความพึงพอใจในตัวละคร ฮิมูระ เคนชิน จาก

เร่ือง ซามูไรพเนจร ทีม่ีคาแรคเตอร์เป็น The Promiser ทีแ่ตกต่างกนั 
4.5.22.1  Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ ฮิมูระ เคนชิน ท่ีแตกต่าง

กนั 
 H0: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ ฮิมูระ เคนชิน ท่ีไม่แตกต่างกนั 
 H1: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ ฮิมูระ เคนชิน ท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่ 4.56 ความพึงพอใจในตวัละคร ฮิมูระ เคนชิน จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ 

t-test for Equality of Means 

Gen N Mean S.D. t df Sig. 
X (39-45 ปี) 314 7.166 2.312 3.423 698 0.001 
Y (31-38 ปี) 386 7.751 2.200 

 
จากตารางท่ี 4.56 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.001 ซ่ึงน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลกั (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึง
พอใจในตวัละคร ฮิมูระ เคนชิน ท่ีแตกต่างกนั 

Gen Y (31-38 ปี) จะมีความพึงพอใจในคาแรคเตอร์ The Promiser แตกต่างจาก Gen X 
(39-45 ปี) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั 0.01 
 

4.5.23 Gen ที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อความพึงพอใจในตัวละคร เอโดงาว่า โคนัน จาก
เร่ือง ยอดนักสืบจิ๋ว โคนัน ทีม่ีคาแรคเตอร์เป็น The Clever ทีแ่ตกต่างกนั 

4.5.23.1  Gen ท่ีแตกต่างกัน จะมีความพึงพอใจ เอโดงาว่า โคนัน ท่ี
แตกต่างกนั 

 H0: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ เอโดงาวา่ โคนนั ท่ีไม่แตกต่างกนั 
 H1: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ เอโดงาวา่ โคนนั ท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางที ่ 4.57 ความพึงพอใจในตวัละคร เอโดงาวา่ โคนนั จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ 
t-test for Equality of Means 

Gen N Mean S.D. t df Sig. 
X (39-45 ปี) 314 7.207 2.321 1.927 601.993 0.054 
Y (31-38 ปี) 386 7.521 1.900 

 
จากตารางท่ี 4.57 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.054 ซ่ึงมากกว่า 0.05 จึงยอมรับ

สมมติฐานหลกั (H0) หมายความวา่ Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในตวัละคร เอโดงาวา่ โคนนั 
(The Clever) ท่ีไม่แตกต่างกนั 

 
4.5.24 Gen ที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อความพึงพอใจในตัวละคร เอคิจิ โอนิซึกะ จาก

เร่ือง GTO คุณครูพนัธ์หายาก ทีม่ีคาแรคเตอร์เป็น The Thug ทีแ่ตกต่างกนั 
4.5.24.1  Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ เอคิจิ โอนิซึกะ ท่ีแตกต่าง

กนั 
 H0: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ เอคิจิ โอนิซึกะ ท่ีไม่แตกต่างกนั 
 H1: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ เอคิจิ โอนิซึกะ ท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่ 4.58 ความพึงพอใจในตวัละคร เอคิจิ โอนิซึกะ จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ 

t-test for Equality of Means 

Gen N Mean S.D. t df Sig. 
X (39-45 ปี) 314 7.522 2.121 2.030 698 0.043 
Y (31-38 ปี) 386 7.826 1.840 

 
จากตารางท่ี 4.58 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.043 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลกั (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึง
พอใจในตวัละคร เอคิจิ โอนิซึกะ ท่ีแตกต่างกนั 

Gen Y (31-38 ปี) จะมีความพึงพอใจในคาแรคเตอร์ The Thug แตกต่างจาก Gen X (39-
45 ปี) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั 0.05 
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4.5.25 Gen ที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อความพึงพอใจในตัวละคร มังกี ้ดี. ลูฟ่ี  จากเร่ือง 
วนัพซี ทีม่ีคาแรคเตอร์เป็น The Adventurer ทีแ่ตกต่างกนั 

4.5.25.1  Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี  ท่ีแตกต่างกนั 
 H0: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี  ท่ีไม่แตกต่างกนั 
 H1: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจ มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี  ท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่ 4.59 ความพึงพอใจในตวัละคร มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี  จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ 

t-test for Equality of Means 

Gen N Mean S.D. t df Sig. 
X (39-45 ปี) 314 7.557 2.520 2.985 613.226 0.003 
Y (31-38 ปี) 386 8.091 2.126 

 
จากตารางท่ี 4.59 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.003 ซ่ึงน้อยกว่า 0.01 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลกั (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึง
พอใจในตวัละคร มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี  ท่ีแตกต่างกนั 

Gen Y (31-38 ปี) จะมีความพึงพอใจในคาแรคเตอร์ The Adventurer แตกต่างจาก Gen X 
(39-45 ปี) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั 0.01 

การทดสอบสมมติฐานวา่ Gen (ช่วงอาย)ุ ท่ีแตกต่างกนั จะส่งผลต่อทศันคติ หรือ 
พฤติกรรม ดา้น 5A คือ Aware, Appeal, Ask, Act และ Advocate จากการไดเ้ห็นตวัละครในการ์ตูน
ญ่ีปุ่นยคุ 90s ปรากฏอยูใ่นสินคา้หรือบริการ แตกต่างกนัหรือไม่ จะใชส้ถิติ Independent Sample t-
test ในการทดสอบ โดยใชร้ะดบัความเช่ือมัน่ 95% มีรายละเอียดในการทดสอบดงัต่อไปน้ี 

 
4.5.26 Gen ที่แตกต่างกันจะส่งผลต่อทัศนคติ หรือ พฤติกรรม ด้าน Aware ท าให้

ผู้บริโภครับรู้ว่ามีสินค้าหรือบริการชนิดน้ันอยู่ ทีแ่ตกต่างกนั 
4.5.26.1  Gen ท่ีแตกต่างกนัจะมีความพึงพอใจในดา้น Aware ท่ีแตกต่าง

กนั 
 H0: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Aware ท่ีไม่แตกต่างกนั 
 H1: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Aware ท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางที ่ 4.60 ความพึงพอใจในดา้น Aware จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ 
t-test for Equality of Means 

Gen N Mean S.D. t df Sig. 
X (39-45 ปี) 314 3.758 0.814 

0.816 698 0.415 
Y (31-38 ปี) 386 3.808 0.809 

 
จากตารางท่ี 4.60 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.415 ซ่ึงมากกว่า 0.05 จึงยอมรับ

สมมติฐานหลกั (H0)  หมายความวา่ Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Aware ท่ีไม่แตกต่างกนั 
 
4.5.27 Gen ที่แตกต่างกันจะส่งผลต่อทัศนคติ หรือ พฤติกรรม ด้าน Appeal ท าให้

ผู้บริโภคสนใจในสินค้าหรือบริการน้ันๆ มากขึน้ ทีแ่ตกต่างกนั  
 4.5.27.1   Gen ท่ีแตกต่างกนัจะมีความพึงพอใจในดา้น Appeal ท่ีแตกต่าง

กนั 
H0: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Appeal ท่ีไม่แตกต่างกนั 
H1: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Appeal ท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่ 4.61 ความพึงพอใจในดา้น Appeal จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ 

t-test for Equality of Means 

Gen N Mean S.D. t df Sig. 
X (39-45 ปี) 314 3.701 0.842 

1.373 698 0.170 
Y (31-38 ปี) 386 3.788 0.826 

 
จากตารางท่ี 4.61 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.170 ซ่ึงมากกว่า 0.05 จึงยอมรับ

สมมติฐานหลกั (H0)  หมายความว่า Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Appeal ท่ีไม่แตกต่าง
กนั 
 

4.5.28 Gen ทีแ่ตกต่างกนัจะส่งผลต่อทศันคติ หรือ พฤติกรรม ด้าน Ask ท าให้ผู้บริโภค
อยากสอบถาม และหาข้อมูลเกีย่วกบัสินค้าหรือบริการน้ันๆ มากขึน้ ทีแ่ตกต่างกนั 

4.5.28.1   Gen ท่ีแตกต่างกนัจะมีความพึงพอใจในดา้น Ask ท่ีแตกต่างกนั 
  H0: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Ask ท่ีไม่แตกต่างกนั 
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  H1: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Ask ท่ีแตกต่างกนั 
 

ตารางที ่ 4.62 ความพึงพอใจในดา้น Ask จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ 
t-test for Equality of Means 

Gen N Mean S.D. t df Sig. 
X (39-45 ปี) 314 3.475 0.887 

2.410 698 0.016 
Y (31-38 ปี) 386 3.635 0.864 

 
จากตารางท่ี 4.62 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.016 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลกั (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึง
พอใจในดา้น Ask ท่ีแตกต่างกนั 

กลุ่ม Gen Y (อาย ุ31-38 ปี) จะมีความพึงพอใจในดา้น Ask แตกต่างจากกลุ่ม Gen X (อายุ 
39-45 ปี) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั 0.05  

 
4.5.29 Gen ทีแ่ตกต่างกนัจะส่งผลต่อทัศนคติ หรือ พฤติกรรม ด้าน Act ท าให้ผู้บริโภค

ตัดสินใจซ้ือสินค้าหรือเลือกใช้บริการน้ันๆ ทีแ่ตกต่างกนั 
4.5.29.1 Gen ท่ีแตกต่างกนัจะมีความพึงพอใจในดา้น Act ท่ีแตกต่างกนั 

H0: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Act ท่ีไม่แตกต่างกนั 
H1: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Act ท่ีแตกต่างกนั 
 

ตารางที ่ 4.63 ความพึงพอใจในดา้น Act จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ 
t-test for Equality of Means 

Gen N Mean S.D. t df Sig. 
X (39-45 ปี) 314 3.455 0.915 

2.298 698 0.022 
Y (31-38 ปี) 386 3.614 0.902 

 
จากตารางท่ี 4.63 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.022 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 จึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลกั (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึง
พอใจในดา้น Act ท่ีแตกต่างกนั 
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กลุ่ม Gen Y (อาย ุ31-38 ปี) จะมีความพึงพอใจในดา้น Act แตกต่างจากกลุ่ม Gen X (อายุ 
39-45 ปี) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั 0.05  
 

4.5.30 Gen ที่แตกต่างกันจะส่งผลต่อทัศนคติ หรือ พฤติกรรม ด้าน Advocate ท าให้
ผู้บริโภคอยากแนะน าสินค้าหรือบริการน้ันๆ ต่อไปยงัผู้อ่ืน ทีแ่ตกต่างกนั 

4.5.30.1 Gen ท่ีแตกต่างกันจะมีความพึงพอใจในด้าน Advocate ท่ี
แตกต่างกนั 

 H0: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Advocate ท่ีไม่แตกต่างกนั 
 H1: Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Advocate ท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางที ่ 4.64 ความพึงพอใจในดา้น Advocate จ าแนกตาม Gen (ช่วงอาย)ุ 

t-test for Equality of Means 

Gen N Mean S.D. t df Sig. 
X (39-45 ปี) 314 3.328 0.981 

1.520 698 0.129 
Y (31-38 ปี) 386 3.440 0.966 

 
จากตารางท่ี 4.64 แสดงให้เห็นว่า จากค่า Sig. เท่ากบั 0.129 ซ่ึงมากกว่า 0.05 จึงยอมรับ

สมมติฐานหลกั (H0)  หมายความวา่ Gen ท่ีแตกต่างกนั จะมีความพึงพอใจในดา้น Advocate ท่ีไม่แตกต่าง
กนั 

 
 

4.6 การแบ่งกลุ่มคาแรคเตอร์ตัวละครในการ์ตูนญี่ปุ่ นยุค 90s ด้วยวธีิการวเิคราะห์กลุ่ม 
(Cluster Analysis) 

ผูว้จิยัใชก้ารวเิคราะห์แบบ K-Mean Cluster (Cluster Analysis) เพื่อตรวจสอบ Segment 
ของผูอ่้านการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s จากกลุ่มตวัอยา่ง ทั้งหมดจ านวน 700 ราย โดยการวเิคราะห์ใชต้วั
ละครทั้ง 10 คาแรคเตอร์ ไดแ้ก่ The Talent, The Fighter, The Playboy, The Introvert,  
The Avenger, The Determiner, The Promiser, The Clever, The Thug และ The Adventurer เป็นตวั
แปรในการแบ่งกลุ่ม ร่วมกบัระดบัคะแนนความพึงพอใจ 0-10 พบวา่สามารถจ าแนกคาแรคเตอร์ได้
ทั้งหมด 3 กลุ่ม ดงัน้ี 
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ตารางที ่4.65 ค่าเฉล่ียของตวัแปรในแต่ละ Segment สามารถจดัไดเ้ป็น 3 กลุ่ม จากจ านวน 700 ราย  
Character Cluster 

1 2 3 
The Talent 5.82 7.81 5.15 
The Fighter 8.02 9.20 7.97 
The Playboy 6.54 8.34 7.03 
The Introvert 4.55 8.06 7.83 
The Avenger 2.67 7.41 7.52 
The Determiner 7.48 8.91 7.40 
The Promiser 5.91 8.42 7.27 
The Clever 7.82 8.10 5.61 
The Thug 6.75 8.52 7.04 
The Adventurer 6.73 8.77 7.21 

 
จากตารางท่ี 4.65 จะสามารถแบ่งกลุ่มคาแรคเตอร์ตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s จาก

การวเิคราะห์ K-Mean Cluster ไดด้งัน้ี 
กลุ่มท่ี 1 ค่าเฉล่ียของคาแรคเตอร์ The Fighter, The Playboy, The Determiner,  

The Clever, The Thug และ The Adventurer อยูร่ะหวา่ง 6.54 – 8.02 ส่วนคาแรกเตอร์ The Talent, 
The Introvert, The Avenger และ The Promiser มีค่าเฉล่ียระหวา่ง 2.67 – 5.91 

วเิคราะห์ไดว้า่ กลุ่มท่ี 1 (The Orca) เป็นคาแรคเตอร์ท่ีมีความเป็นนกัสู้ผูร่้าเริง มีความ
อ่อนโยน มีไหวพริบ เนน้การกระท ามากกวา่ค าพูด  ตรงไปตรงมา ไม่เจา้คิดเจา้แคน้ 

กลุ่มท่ี 2 ค่าเฉล่ียของ The Fighter, The Playboy, The Introvert, The Determiner,  
The Promiser, The Clever, The Thug และ The Adventurer อยูร่ะหวา่ง 8.06 – 9.20 ส่วนคาแรคเตอร์ 
The Talent และ The Avenger มีค่าเฉล่ีย 7.81 และ 7.41 ตามล าดบั 

วเิคราะห์ไดว้า่ กลุ่มท่ี 2 (The Lion)  เป็นคาแรคเตอร์ท่ีมีความเป็นนกัสู้ผูส้มบูรณ์แบบ 
มีพรสวรรค ์มีความฉลาด มีความมุมานะ เป็นแบดบอยท่ีมีความทะล่ึง ไม่ชอบอยูใ่นกรอบ ไม่ชอบ
พูดมาก แต่เป็นคนรักษาค าพูด 

กลุ่มท่ี 3 ค่าเฉล่ียของ The Fighter, The Playboy, The Introvert, The Avenger,  
The Determiner, The Promiser, The Thug และ The Adventurer อยูร่ะหวา่ง 7.03 – 7.97 ส่วน
คาแรคเตอร์ The Talent และ The Clever, มีค่าเฉล่ีย 5.15 และ 5.61 ตามล าดบั 
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วเิคราะห์ไดว้า่ กลุ่มท่ี 3 (The Wolf) เป็นคาแรคเตอร์ท่ีมีความเป็นนกัสู้ธรรมดา ไม่ได้
ฉลาดมากนกั ไม่ไดมี้พรสวรรคโ์ดดเด่น เป็นคนธรรมดามุ่งมัน่ฝึกฝนวชิาจากปมบางอยา่งในชีวติ 

 
ตารางที ่4.66 จ  านวนกลุ่มตวัอยา่งในแต่ละ Segment ทั้ง 3 กลุ่ม จากจ านวน 700 ราย  

Number of Cases in each Cluster จ านวน ร้อยละ 
Cluster 1 (The Orca) 176   25.14 

 2 (The Lion)   341   48.72 
 3 (The Wolf) 183   26.14 

Valid  700 100.00 
 

จากตารางท่ี 4.66 จ านวนกลุ่มตวัอย่างในแต่ละ Segment มีกลุ่มท่ี 2 (The Lion) มาก
ท่ีสุด จ านวน 341 คน คิดเป็นร้อยละ 48.72 รองลงมาคือกลุ่มท่ี 3 (The Wolf) จ านวน 183 คน คิดเป็น
ร้อยละ 26.14 และกลุ่มท่ี 1 (The Orca) จ านวน 176 คน คิดเป็นร้อยละ 25.14 ตามล าดบั 
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บทที ่5 
สรุปผลการวจิัย อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
 

 การศึกษาเร่ือง “ ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s ของ
ประชากรไทย ” ในบทน้ีจะเป็นการสรุปผลจากบทท่ีผา่นมา และท าการอภิปรายผล รวมถึง
ขอ้เสนอแนะในการท าวจิยัคร้ังต่อไป 
 
 

5.1 สรุปผลการวจิัย 
ผลการวิจยัการศึกษาเร่ือง “ ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 

90s ของประชากรไทย ” ผูว้จิยัไดท้  าการศึกษาประชากรไทย อายรุะหวา่ง 31-45 ปี  ท่ีมีความช่ืนชอบ
การ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s และพระเอกของเร่ืองอยา่งนอ้ย 3 ใน 10 คนจากการ์ตูนทั้งหมด 10 เร่ืองท่ีก าหนด
ไว ้สรุปผลการศึกษาออกไดเ้ป็น 5 ส่วน ดงัน้ี 
 
 5.1.1 ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ทีม่ีผลต่อความช่ืนชอบตัวละครในการ์ตูนญีปุ่่นยุค 
90s ของประชากรไทย 
 จากกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด 700 คน แบ่งเป็นเพศชาย จ านวน 537 คน คิดเป็นร้อยละ 
76.71 และ เพศหญิง จ านวน 163 คน คิดเป็นร้อยละ 23.29 และแบ่งเป็น Gen X (39-45 ปี) จ  านวน 
314 คน คิดเป็นร้อยละ 44.86 และ Gen Y (31-38 ปี) จ  านวน 386 คน คิดเป็นร้อยละ 55.14 พบวา่   

5.1.1.1 เพศชาย มีความช่ืนชอบตวัละคร โอโซระ ซึบาสะ (The Talent), 
ซุน โกคู  (The Fighter), ซาเอบะ เ รียว  (The Playboy), คูโจ โจทาโร่  (The Introvert), กัซ (The 
Avenger), ฮิมูระ เคนชิน (The Promiser) และ มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี  (The Adventurer) มากกวา่เพศหญิง อยา่ง
มีนยัส าคญัทางสถิติ 

5.1.1.2 เพศหญิง มีความช่ืนชอบตวัละคร เอโดงาวา่ โคนนั (The Clever) 
มากกวา่เพศชาย อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
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5.1.1.3 Gen X (39-45 ปี) มีความช่ืนชอบตวัละคร โอโซระ ซึบาสะ (The 
Talent), ซุน โกคู (The Fighter), ซาเอบะ เรียว (The Playboy) และ คูโจ โจทาโร่ (The Introvert) 
มากกวา่ Gen Y (31-38 ปี) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

5.1.1.4 Gen Y (31-38 ปี) มีความช่ืนชอบตวัละคร ฮิมูระ เคนชิน (The 
Promiser), เอคิจิ โอนิซึกะ (The Thug) และ มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี  (The Adventurer) มากกวา่ Gen X (39-45 ปี) 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
 

5.1.2 ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ทีม่ีผลต่อทศันคติ หรือ พฤติกรรม ต่อแบรนด์ของ
ผู้บริโภค (5A)  

จากกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด 700 คน เม่ือไดเ้ห็นตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ปรากฏอยู่
ในสินคา้หรือบริการต่างๆ พบวา่ 

5.1.2.1 เพศชาย และ เพศหญิง มีความพึงพอใจในด้าน 5A คือ Aware, 
Appeal, Ask, Act และ Advocate ท่ีไม่แตกต่างกนั เม่ือไดเ้ห็นตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s ปรากฏ
อยูใ่นสินคา้หรือบริการต่างๆ 

 5.1.2.2 Gen Y (อายุ 31-38 ปี) มีความพึงพอใจในดา้น Ask (การสอบถาม
ข้อมูล) และ Act (การตัดสินใจซ้ือ) มากกวา่กลุ่ม Gen X (อายุ 39-45 ปี) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ เม่ือ
ไดเ้ห็นตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s ปรากฏอยูใ่นสินคา้หรือบริการต่างๆ 
 
  5.1.3 ปัจจัยด้านตัวแปรทีม่ีผลต่อความช่ืนชอบตัวละครในการ์ตูนญีปุ่่นยุค 90s ของ
ประชากรไทย 
 จากตวัแปรอิสระ ทั้ง 10 อยา่งไดแ้ก่ สีสัน/ลายเส้น, หนา้ตา/ทรงผม, เส้ือผา้/เคร่ืองแต่ง
กาย, อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ, พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย, บุคลิกภาพ, สติปัญญา/ความฉลาด, บทบาทในเร่ือง, 
เพลงประกอบ Anime และ ความทรงจ าวยัเด็ก พบวา่ 

5.1.3.1 สรุปผลปัจจยัท่ีมีผลทั้งหมดจาก 10 ตวัแปร แยกตามตวัละคร 
 
ตารางที ่5.1.3.1.1 ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร ซุน โกคู (The Fighter) 
อนัดับ ตัวละคร ปัจจัย  Beta 
1 ซุน โกคู สีสัน/ลายเส้น 0.285 
  ความทรงจ าวยัเด็ก 0.196 
  บทบาทในเร่ือง 0.160 
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ตารางที ่5.1.3.1.1 ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร ซุน โกคู (The Fighter) (ต่อ) 
อนัดับ ตัวละคร ปัจจัย  Beta 

  บุคลิกภาพ 0.116 
  หนา้ตา/ทรงผม 0.109 

 
ตารางที ่5.1.3.1.2 ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร ซากุรางิ ฮานามิจิ (The Determiner) 
อนัดับ ตัวละคร ปัจจัย  Beta 

2 ซากุรางิ ฮานามิจิ ความทรงจ าวยัเด็ก 0.332 
  บทบาทในเร่ือง 0.151 
  สีสัน/ลายเส้น 0.144 
  พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย 0.124 
  เพลงประกอบ Anime 0.050 

 
ตารางที ่5.1.3.1.3 ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี  (The Adventurer) 
อนัดับ ตัวละคร ปัจจัย  Beta 
3 มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี ความทรงจ าวยัเด็ก 0.250 

  พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย 0.150 
  บทบาทในเร่ือง 0.129 
  อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ 0.128 
  เพลงประกอบ Anime 0.070 

 
ตารางที ่5.1.3.1.4 ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร เอคิจิ โอนิซึกะ (The Thug) 
อนัดับ ตัวละคร ปัจจัย  Beta 
4 เอคิจิ โอนิซึกะ ความทรงจ าวยัเด็ก 0.308 

  บทบาทในเร่ือง 0.216 
  สีสัน/ลายเส้น 0.108 
  สติปัญญา/ความฉลาด 0.088 
  เพลงประกอบ Anime 0.065 
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ตารางที ่5.1.3.1.5 ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร ซาเอบะ เรียว (The Playboy) 
อนัดับ ตัวละคร ปัจจัย  Beta 
5 ซาเอบะ เรียว ความทรงจ าวยัเด็ก 0.290 

  บทบาทในเร่ือง 0.208 
  สีสัน/ลายเส้น 0.192 
  สติปัญญา/ความฉลาด 0.113 
  อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ 0.075 

 
ตารางที ่5.1.3.1.6 ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร ฮิมูระ เคนชิน (The Promiser) 
อนัดับ ตัวละคร ปัจจัย  Beta 
6 ฮิมูระ เคนชิน บทบาทในเร่ือง 0.200 

  สีสัน/ลายเส้น 0.176 
  ความทรงจ าวยัเด็ก 0.178 
  เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย 0.092 
  เพลงประกอบ Anime 0.051 

 
ตารางที ่5.1.3.1.7 ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร เอโดงาวา่ โคนนั (The Clever) 
อนัดับ ตัวละคร ปัจจัย  Beta 
7 เอโดงาวา่ โคนนั ความทรงจ าวยัเด็ก 0.384 

  บทบาทในเร่ือง 0.120 
  สติปัญญา/ความฉลาด 0.109 
  อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ 0.094 
  เพลงประกอบ Anime 0.085 

 
ตารางที ่5.1.3.1.8 ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร คูโจ โจทาโร่ (The Introvert) 
อนัดับ ตัวละคร ปัจจัย  Beta 
8 คูโจ โจทาโร่ ความทรงจ าวยัเด็ก 0.275 

  พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย 0.190 
  บทบาทในเร่ือง 0.156 
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ตารางที ่5.1.3.1.8 ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร คูโจ โจทาโร่ (The Introvert) (ต่อ) 
อนัดับ ตัวละคร ปัจจัย  Beta 
  เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย 0.122 
  สีสัน/ลายเส้น 0.120 

 
ตารางที ่5.1.3.1.9 ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร โอโซระ ซึบาสะ (The Talent) 
อนัดับ ตัวละคร ปัจจัย  Beta 
9 โอโซระ ซึบาสะ ความทรงจ าวยัเด็ก 0.355 

  พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย 0.136 
  บทบาทในเร่ือง 0.134 
  สีสัน/ลายเส้น 0.098 
  บุคลิกภาพ 0.090 

 
ตารางที ่5.1.3.1.10 ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร กซั (The Avenger) 
อนัดับ ตัวละคร ปัจจัย  Beta 
10 กซั บทบาทในเร่ือง 0.181 

  อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ 0.180 
  ความทรงจ าวยัเด็ก 0.178 
  สีสัน/ลายเส้น 0.124 

 
ตารางที ่5.1.3.1.11 สรุปผลภาพรวมปัจจยัท่ีมีผลทั้งหมดจาก 10 ตวัแปร 
อนัดับ ปัจจัย จ านวน ร้อยละ 

1 ความทรงจ าวยัเด็ก 10 20.41 
บทบาทในเร่ือง 10 20.41 

2 สีสัน/ลายเส้น 8 16.33 
3 เพลงประกอบ Anime 5 10.20 
4 พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย 4   8.16 

อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ 4   8.16 
5 สติปัญญา/ความฉลาด 3   6.12 
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ตารางที ่5.1.3.1.11 สรุปผลภาพรวมปัจจยัท่ีมีผลทั้งหมดจาก 10 ตวัแปร (ต่อ) 
อนัดับ ปัจจัย จ านวน ร้อยละ 

6 เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย 2   4.08 
บุคลิกภาพ 2   4.08 

7 หนา้ตา/ทรงผม 1   2.04 
รวม 49 100 

 
5.1.3.2 ความทรงจ าวยัเด็ก จะเป็นปัจจยัท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจในความ

ช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s มากท่ีสุด จ านวน 7 คาแรคเตอร์ ไดแ้ก่ โอโซระ ซึบาสะ (The 
Talent), ซาเอบะ เ รียว  (The Playboy), คูโจ  โจทาโร่  (The Introvert), ซากุรา งิ  ฮานามิ จิ  (The 
Determiner), เอโดงาว่า โคนัน (The Clever), เอคิจิ โอนิซึกะ  (The Thug) และ มังก้ี ดี. ลูฟ่ี  (The 
Adventurer) คิดเป็นร้อยละ 70 จากตวัละครทั้งหมด 

5.1.3.3 บทบาทในเร่ือง จะเป็นปัจจยัท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจในความช่ืน
ชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s มากท่ีสุด จ านวน 2 คาแรคเตอร์ ไดแ้ก่ กซั (The Avenger) และ 
ฮิมูระ เคนชิน (The Promiser) คิดเป็นร้อยละ 20 จากตวัละครทั้งหมด  

5.1.3.4 สีสัน/ลายเส้น จะเป็นปัจจยัท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจในความช่ืน
ชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s มากท่ีสุด จ านวน 1 คาแรคเตอร์ ไดแ้ก่ ซุน โกคู (The Fighter) 
คิดเป็นร้อยละ 10 จากตวัละครทั้งหมด 

5.1.3.5 สรุปผลภาพรวมปัจจยัทั้งหมด ความทรงจ าวยัเด็ก และ บทบาท
ในเร่ือง จะเป็น 2 ปัจจยั ท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s จ านวนมากท่ีสุด 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ในทั้ง 10 คาแรคเตอร์ ตามมาดว้ย สีสัน/ลายเส้น และ เพลงประกอบ Anime 
ส่วน หนา้ตา/ทรงผม เป็นปัจจยัท่ีมีผลจ านวนนอ้ยท่ีสุด  
 

5.1.4 ปัจจัยด้านคาแรคเตอร์ทีม่ีผลต่อทัศนคติ หรือ พฤติกรรม ต่อแบรนด์ของ
ผู้บริโภค (5A)  

จากคาแรคเตอร์ทั้ง 10 ตวัละครได้แก่ โอโซระ ซึบาสะ (The Talent), ซุน โกคู (The 
Fighter), ซาเอบะ เรียว (The Playboy), คูโจ โจทาโร่ (The Introvert), กซั (The Avenger), ซากุรางิ ฮา
นามิจิ (The Determiner), ฮิมูระ เคนชิน (The Promiser), เอโดงาวา่ โคนนั (The Clever), เอคิจิ โอนิซึ
กะ (The Thug) และ มงัก้ี ดี. ลูฟ่ี  (The Adventurer) เม่ือไปปรากฏอยูใ่นสินคา้หรือบริการต่างๆ พบวา่ 
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5.1.4.1 Aware (การสร้างการรับรู้) ตวัละคร ซุน โกคู (The Fighter) จะ
ส่งผลต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ดา้น Aware มากท่ีสุด รองลงมาคือ คูโจ โจทาโร่ (The Introvert) 
และ ฮิมูระ เคนชิน (The Promiser) ตามล าดบั   

5.1.4.2 Appeal (การดึงดูดความสนใจ) ตวัละคร ซุน โกคู (The Fighter) 
จะส่งผลต่อ ทัศนคติ หรือ พฤติกรรม ด้าน Appeal มากท่ีสุด รองลงมาคือ ฮิมูระ เคนชิน  (The 
Promiser) ตามล าดบั   

5.1.4.3 Ask (การสอบถามขอ้มูล) ตวัละคร ฮิมูระ เคนชิน (The Promiser) 
จะส่งผลต่อ ทัศนคติ หรือ พฤติกรรม ด้าน Ask มากท่ีสุด รองลงมาคือ  ซุน โกคู (The Fighter)  
ตามล าดบั   

5.1.4.4 Act (การตดัสินใจซ้ือ) ตวัละคร ซุน โกคู (The Fighter) จะส่งผล
ต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ด้าน Act มากท่ีสุด รองลงมาคือ ฮิมูระ เคนชิน  (The Promiser) และ 
เอโดงาวา่ โคนนั (The Clever) ตามล าดบั   

5.1.4.5 Advocate (การแนะน าใหเ้กิดการบอกต่อ) ตวัละคร ซุน โกคู (The 
Fighter) จะส่งผลต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ดา้น Advocate มากท่ีสุด รองลงมาคือ ฮิมูระ เคนชิน 
(The Promiser) ตามล าดบั 

5.1.4.6 สรุปผล 5A ตวัละคร ซุน โกคู (The Fighter) และ ฮิมูระ เคนชิน 
(The Promiser) จะเป็น 2 คาแรคเตอร์ ท่ีส่งผลต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ดา้น 5A เม่ือไดเ้ห็นตวั
ละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ปรากฏอยูใ่นสินคา้หรือบริการต่างๆ จ านวนมากท่ีสุด อยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติ ในทั้ง 5 ขั้นตอน  

 
 5.1.5 การแบ่งกลุ่มคาแรคเตอร์ตัวละครในการ์ตูนญีปุ่่นยุค 90s 

ตวัละครทั้ง 10 คาแรคเตอร์ ไดแ้ก่ The Talent, The Fighter, The Playboy, The 
Introvert, The Avenger, The Determiner, The Promiser, The Clever, The Thug และ The 
Adventurer สามารถจ าแนกคาแรคเตอร์ดว้ยการวเิคราะห์แบบ Cluster Analysis ไดเ้ป็น 3 กลุ่ม ดงัน้ี 

5.1.5.1 The Orca เป็นกลุ่มคาแรคเตอร์ท่ีมีความเป็นนกัสู้ผูร่้าเริง มีความ
อ่อนโยน มีไหวพริบ เนน้การกระท ามากกวา่ค าพูด ตรงไปตรงมา ไม่เจา้คิดเจา้แคน้  

5.1.5.2 The Lion เป็นกลุ่มคาแรคเตอร์ท่ีมีความเป็นนกัสู้ผูส้มบูรณ์แบบ มี
พรสวรรค ์มีความฉลาด มีความมุมานะ เป็นแบดบอยท่ีมีความทะล่ึง ไม่ชอบอยูใ่นกรอบ ไม่ชอบพูด
มาก แต่เป็นคนรักษาค าพูด 
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5.1.5.3 The Wolf เป็นกลุ่มคาแรคเตอร์ท่ีมีความเป็นนกัสู้ธรรมดา ไม่ได้
ฉลาดมากนกั ไม่ไดมี้พรสวรรคโ์ดดเด่น เป็นคนธรรมดามุ่งมัน่ฝึกฝนวชิาจากปมบางอยา่งในชีวติ 

 
ภาพท่ี 5.1 Infographic สรุปผล “ ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s  
ของประชากรไทย ” 
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5.2 อภิปรายผลการวจิัย 
 จากการศึกษาเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ของ
ประชากรไทย” สามารถอภิปรายผลการศึกษา เพื่อน าไปใชเ้ป็นขอ้มูลในการวางแผน และพฒันากล
ยุทธ์ทางการตลาด เพื่อส่ือสารและตอบสนองต่อความตอ้งการของผูบ้ริโภคให้ตรงกลุ่มเป้าหมายได้
ดียิง่ข้ึน ดงัน้ี 
 

5.2.1 ด้านเพศ จากตัวละครพระเอกในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ทั้ งหมด จ านวน 10 
คาแรคเตอร์นั้น กลุ่มเพศชายมีความช่ืนชอบมากกว่ากลุ่มเพศหญิงถึง 9 ใน 10 คาแรคเตอร์ ยกเวน้
เพียงตวัละคร เอโดงาว่า โคนัน (The Clever) ดงันั้นหากทางเจา้ของแบรนด์ตอ้งการท่ีจะเลือกใช้
คาแรคเตอร์ท่ีมีผลกับกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นเพศหญิง จึงควรจะเลือกใช้ตัวละครน้ีมากท่ีสุด ซ่ึง
สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ พิเชฐ ศิริตนัติวฒัน์ (2553) ท่ีกล่าววา่ นกัเรียนหญิงนั้นจะไม่ค่อยชอบเร่ือง 
Slam Dunk เพราะวา่ตวัละครดูไม่ดี ดูเหมือนตวัร้าย ดงันั้นการเลือกตวัคาแรคเตอร์ท่ีส่งผลในทางลบ
กับกลุ่มเป้าหมายจึงเป็นเร่ืองท่ีควรจะระวงัเป็นอย่างมาก ในขณะท่ีตวัละครอ่ืนๆ ท่ีเหลืออีก 9 
คาแรคเตอร์นั้น สามารถเลือกน าไปใช้กบักลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นเพศชายได้ทั้งหมด แต่ควรจะเลือก
คาแรคเตอร์ของตวัละครให้เหมาะสมและมีความเก่ียวขอ้งกบัประเภทของสินคา้และบริการต่างๆ 
ดว้ย เช่น หากสินคา้เป็นผลิตภณัฑท่ี์เก่ียวขอ้งกบัเร่ืองกีฬา ก็ควรเลือกตวัละคร โอโซระ ซึบาสะ (The 
Talent) หรือ ซากุรางิ  ฮานามิจิ  (The Determiner) ท่ีได้รับบทบาทในเร่ืองให้เป็นนักกีฬาท่ีมี
ความสามารถโดดเด่น เป็นตน้ 
 

5.2.2 ด้าน Gen (ช่วงอายุ) ส าหรับกลุ่มเป้าหมายในการวิจยัทั้ง 2 กลุ่มคือ Gen X (39-45 
ปี) และ Gen Y (31-38 ปี) จะเห็นไดว้่าทั้ง 2 กลุ่มนั้น จะมีความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 
90s โดยมีปัจจยัเร่ืองของช่วงเวลาเขา้มาเก่ียวขอ้งด้วย คือ Gen X จะช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนท่ี
เร่ิมตน้ตีพิมพ ์หรือ มี Anime แพร่ภาพออกอากาศ ตั้งแต่ในช่วงปี ค.ศ. 1981-1989 ในขณะท่ี Gen Y 
จะช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนท่ีเร่ิมตน้ในช่วงปี ค.ศ. 1990-1997 แสดงใหเ้ห็นวา่การ์ตูนเร่ืองใดท่ีมีจุด
ก าเนิด มีช่ือเสียง และไดรั้บความนิยมอยูใ่นช่วงเวลาท่ีกลุ่มเป้าหมายยงัเป็นเด็ก การ์ตูนเร่ืองนั้นๆ ก็
จะอยู่ในความทรงจ าของกลุ่มเป้าหมาย และส่งผลต่อความช่ืนชอบมาจนถึงปัจจุบันด้วย ซ่ึง
สอดคลอ้งกบัการวิจยัในคร้ังน้ีท่ีไดผ้ลออกมาวา่ ‘ความทรงจ าวยัเด็ก’ เป็นปัจจยัท่ีส่งผลต่อความพึง
พอใจในความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s มากท่ีสุด รวมถึงงานวจิยัของ Hosany, Prayag, 
Martin & Wai-Yee Lee (2013) ท่ีกล่าวว่า ตวัแมว Hello Kitty ท าให้กลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นผูห้ญิงได้
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ระลึกถึงความหลงัตอนท่ียงัเป็นเด็ก และด้วยคาแรคเตอร์ท่ีน่ารัก ก็ยิ่งท าให้ผูบ้ริโภคสัมผสัไดถึ้ง
ความใกลชิ้ด ความเป็นครอบครัว และมิตรภาพดว้ย 

ผลการวิจัยบอกได้ว่า กลุ่ม Gen Y (31-38 ปี) จะมีความพึงพอใจในด้าน Ask (การ
สอบถามขอ้มูล) และ Act (การตดัสินใจซ้ือ) เม่ือไดเ้ห็นตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ปรากฏอยูใ่น
สินคา้หรือบริการต่างๆ ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Agyeiwaah, Elizabeth & Suntikul, Wantanee 
& Carmen, Li. (2018) ท่ีกล่าวว่า คน Gen Y ในฮ่องกง ท่ีเกิดระหว่างปี ค.ศ. 1981-2002 เม่ือมีการ
บริโภคและติดตามชม Anime บนส่ือต่างๆ มากข้ึน และบ่อยข้ึนแค่ไหน ก็ยิ่งเป็นการสร้าง 
Motivation ให้กลุ่มเป้าหมายอยากไปเท่ียวท่ีประเทศญ่ีปุ่นมากข้ึนตามไปดว้ย และยงัสอดคล้องกบั
งานวิจยัของ อชัฌา สุนทรพิทกัษ์ (2541) ท่ีกล่าววา่ ควรใชต้วัการ์ตูนท่ีมีช่ือเสียงในการโนม้น้าวให้
ผูบ้ริโภคเกิดทศันคติเชิงบวกต่อสินคา้ และความตั้งใจซ้ือสินคา้ กบักลุ่มผูบ้ริโภคท่ีอายุนอ้ย มากกวา่
กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีอายมุาก     
 

5.2.3 ด้านคาแรคเตอร์ตัวการ์ตูนญีปุ่่นยุค 90s ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร
ทั้ง 10 คาแรคเตอร์ท่ีน ามาใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี จะมีปัจจยัท่ีส าคญัท่ีสุดคือ ‘ความทรงจ าวยัเด็ก’ เพราะ
เป็นปัจจยัท่ีมีค่า β สูงท่ีสุด เม่ือเทียบกบัตวัแปรอิสระอ่ืน จ านวนทั้งหมด 7 คาแรคเตอร์ (สอดคลอ้ง
กบัขอ้ 5.2.2) และปัจจยัท่ีส าคญัล าดบัถดัมาคือ ‘บทบาทในเร่ือง’ ท่ีแมจ้ะมีค่า β สูงท่ีสุดอยูเ่พียง 2 
คาแรคเตอร์ แต่ทั้ง 2 ปัจจยัน้ี จะส่งผลต่อความช่ืนชอบตวัละคร อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ในทั้ง 10 
คาแรคเตอร์ ดงันั้นหากทางเจา้ของแบรนด์ตอ้งการท่ีจะเลือกใชค้าแรคเตอร์อ่ืนๆ ท่ีไม่มีอยูใ่นทั้ง 10 
คาแรคเตอร์น้ี ก็สามารถคดัเลือกโดยพิจารณาจาก ‘ความทรงจ าวยัเด็ก’ และ ‘บทบาทในเร่ือง’ ก่อน
ไดว้า่ คาแรคเตอร์ตวัการ์ตูนนั้นๆ เป็นความทรงจ าในช่วงวยัเด็กของกลุ่มเป้าหมายหรือไม่ และตวั
คาแรคเตอร์นั้นมีบทบาทส าคญัในการ์ตูนเร่ืองนั้นหรือไม่    

ตัวละคร ซุน โกคู (The Fighter) และ ฮิมูระ เคนชิน (The Promiser) จะเป็นเพียง 2 
คาแรคเตอร์ จาก 10 คาแรคเตอร์ ท่ีส่งผลต่อ ทศันคติ หรือ พฤติกรรม ดา้น 5A (Aware, Appeal, Ask, 
Act, Advocate) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ในทั้ง 5 ขั้นตอน ดงันั้นหากทางเจา้ของแบรนด์ตอ้งการท่ี
จะประสบความส าเร็จในการน าคาแรคเตอร์ตวัการ์ตูนญ่ีปุ่นมาใช้กบัสินคา้หรือบริการต่างๆ ก็ควรจะ
เลือกใชต้วัละครท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น ‘นกัสู้ท่ีรักษาค ามัน่สัญญา’ เพราะจะส่งผลต่อทุกขั้นตอนในการ
ตดัสินใจซ้ือสินคา้ หรือเลือกใชบ้ริการ ของผูบ้ริโภคมากท่ีสุด   
 

5.2.4 ด้านการสร้างคาแรคเตอร์ตัวการ์ตูน จากการน าตวัละครทั้ง 10 คาแรคเตอร์ มา
จ าแนกคาแรคเตอร์ออกเป็น 3 กลุ่ม ดว้ยการวเิคราะห์แบบ Cluster Analysis คือ ‘The Orca’ นกัสู้ผูร่้า
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เริง, ‘The Lion’ นกัสู้ผูส้มบูรณ์แบบ และ ‘The Wolf’ นกัสู้ธรรมดาผูมี้ปมในชีวติ จะเห็นไดว้า่ทุกตวั
ละครจะมีคาแรคเตอร์ท่ีมีความเป็นนกัสู้เป็นหลกั แต่จะแตกต่างกนัไปตามชาติก าเนิด ส่ิงแวดลอ้ม 
และบทบาทในเร่ือง ซ่ึงทั้ง 3 คาแรคเตอร์น้ี จะเป็นตวัแทนของพระเอกในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s และ
เม่ือน าจุดเด่นของทั้ง 3 คาแรคเตอร์ มาเป็นพื้นฐานในการสร้างสรรคต์วัละครคาแรคเตอร์ใหม่ๆ ใน
ยุคสมยัปัจจุบนั ก็สามารถประสบความส าเร็จได้ เช่น ตวัละคร ‘คามาโดะ ทนัจิโร่’ พระเอกจาก
การ์ตูนเร่ือง ดาบพิฆาตอสูร (Demon Slayer : 2016-2020) ซ่ึงเป็นมงังะและอนิเมะท่ีก าลงัไดรั้บความ
นิยมไปทัว่โลกในตอนน้ี  

ทนัจิโร่ เป็นลูกชายคนโตของครอบครัว มีอาชีพเผาถ่านขายเพื่อเล้ียงดูแม่และน้องๆ  
หลงัจากท่ีพ่อไดเ้สียชีวิตไป แต่แลว้วนัหน่ึงก็มีอสูรบุกเขา้มาฆ่าสมาชิกในครอบครัวทุกคน เหลือแค่ 
"เนซึโกะ" นอ้งสาวเพียงคนเดียวท่ีรอดชีวิต แต่เธอก็ตอ้งกลายเป็นอสูร ดงันั้น ทนัจิโร่ จึงตดัสินใจ
ฝึกฝนวิชาเพื่อเป็นนกัดาบท่ีเก่งกาจแห่งหน่วยพิฆาตอสูร และมีภารกิจในการตามหาวิธีท่ีจะท าให้
นอ้งสาวกลบัมาเป็นมนุษยไ์ดเ้หมือนเดิมอีกคร้ัง (ไทยรัฐออนไลน์, 2564) 

คาแรคเตอร์ของ ทนัจิโร่ นั้น เกิดจากการน าจุดเด่นของ Cluster ทั้ง 3 คาแรคเตอร์ ใน
การ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s มาประกอบกันได้อย่างลงตัว คือ เป็นคนธรรมดาท่ีมีปมในชีวิตจากการท่ี
ครอบครัวถูกอสูรฆ่าตาย จึงตอ้งมุ่งมัน่ฝึกฝนวชิาเพื่อช่วยเหลือนอ้งสาวให้ได ้(The Wolf) เป็นคนท่ีมี
ความร่าเริง อ่อนโยน เขา้กบัทุกคนได้ดี แมก้ระทัง่กบัอสูรท่ีชัว่ร้าย เขาก็มีความเห็นอกเห็นใจให้ 
(The Orca) เป็นคนท่ีมีความมุมานะ ไม่ยอมแพต่้ออุปสรรคในชีวิต และรักษาสัญญาท่ีวา่ จะไม่ยอม
ใหน้อ้งสาวท่ีเป็นอสูรฆ่าใคร และจะท าใหเ้ธอกลบัมาเป็นมนุษยใ์หไ้ดด้ว้ย (The Lion) ซ่ึงทั้งหมดน้ีก็
มีความสอดคลอ้งกบัขอ้ 5.2.3 ดว้ยคือ ทนัจิโร่ มีคาแรคเตอร์ท่ีแสดงให้เห็นถึงการเป็น ‘นกัสู้ท่ีรักษา
ค ามัน่สัญญา’ จึงส่งผลต่อความพึงพอใจในดา้น 5A ของผูบ้ริโภคไดเ้ป็นอยา่งดี 

 
   

5.3 ข้อเสนอแนะ 
5.3.1 ข้อเสนอแนะส าหรับผู้ประกอบการ นักการตลาด นักวาดการ์ตูน และ 

นักออกแบบคาแรคเตอร์ เพ่ือพฒันากลยุทธ์ 
5.3.1.1 การ เ ลือกใช้ตัวกา ร์ ตูน ท่ี เ ป็นความทรงจ า ในวัย เด็ กของ

กลุ่มเป้าหมายมาใชใ้นการท าการตลาด มีโอกาสท่ีจะประสบความส าเร็จสูง เช่น หากกลุ่มเป้าหมาย
ในปัจจุบนั (พ.ศ. 2564) มีอาย ุ30 ปี (เกิดปี พ.ศ. 2534) ช่วงท่ีกลุ่มเป้าหมายเป็นเด็กคือ อายรุะหวา่ง 4-
14 ปี ก็ควรจะเลือกคาแรคเตอร์ตวัละครท่ีมีช่ือเสียง และไดรั้บความนิยมในช่วงปี พ.ศ. 2538 -2548 
มาใชท้  าการตลาดกบักลุ่มเป้าหมาย เป็นตน้  
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5.3.1.2 การเลือกตวัการ์ตูนมาใชก้บัสินคา้หรือบริการต่างๆ ควรเลือกตวั

ละครท่ีมีคาแรคเตอร์ชดัเจน ไม่จ  าเป็นตอ้งเป็นพระเอกของเร่ือง แต่ตอ้งมีบทบาทส าคญัในการ์ตูน
เร่ืองนั้น เช่น ฮิเอ จากเร่ือง คนเก่งฟ้าประทาน (Yu Yu Hakusho : 1990-1994) ท่ีรับบทบาทเป็นเพื่อน
พระเอกนั้ นกลับได้รับความนิยมจากแฟนการ์ตูนมากกว่า อุราเมชิ ยูสึ เกะ พระเอกของเร่ือง 
เช่นเดียวกบั  ราเมงแมน จากเร่ือง คินนิคุแมน (Kinnikuman : 1979-Present), ดาเตะ โอมิโตะ จาก
เร่ือง โรงเรียนลูกผูช้าย (Sakigake Otokojuku : 1985-1991) และ เซเลอร์ยูเรนสั จากเร่ือง เซเลอร์มูน 
(Sailor Moon : 1991-1997) เป็นตน้  

  

 
  ภาพท่ี 5.3.1.2 ผลส ารวจความนิยมตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่น 

 
5.3.1.3 ตวัการ์ตูนท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น นกัสู้ท่ีรักษาค ามัน่สัญญา จะส่งผล

ต่อผูบ้ริโภค Gen Y ในการอยากสอบถาม หาขอ้มูล และตดัสินใจซ้ือสินคา้ หรือเลือกใชบ้ริการนั้นๆ 
มากท่ีสุด หากทางเจา้ของแบรนดต์อ้งการใชค้าแรคเตอร์ตวัการ์ตูนญ่ีปุ่นในการท าตลาด ควรพิจารณา
เร่ืองน้ีให้ดี เพราะคาแรคเตอร์ในลกัษณะน้ีจะส่งผลต่อผูบ้ริโภคมากท่ีสุด แต่ถึงอย่างไรก็ควรจะ
พิจารณาประเภทและราคาของสินคา้และบริการใหดี้วา่ กลุ่มเป้าหมายมีรายไดเ้พียงพอท่ีจะเป็นลูกคา้
หรือไม่ดว้ย 
 

5.3.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวจัิยในคร้ังต่อไป 
5.3.2.1 กลุ่มเป้าหมาย การศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีด าเนินการเก็บขอ้มูลกลุ่ม

ตวัอยา่งท่ีเป็น Gen X (39-45 ปี) และ Gen Y (31-38 ปี) เท่านั้น ในการวจิยัคร้ังต่อไปสามารถเพิ่มกลุ่ม
ตวัอย่างท่ีเป็น Gen อ่ืนๆ เขา้ไปได้ หรือควรระบุอายุกลุ่มเป้าหมายแยกเป็นรายปีเขา้ไปด้วย ก็จะ
สามารถเก็บขอ้มูล น ามาวิเคราะห์ และเห็นผลการวิจยัท่ีครอบคลุม และลงลึกถึงกลุ่มประชากรมาก
ยิง่ข้ึนได ้  
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5.3.2.2 ปัจจยั ความทรงจ าวยัเด็ก และ บทบาทในเร่ือง จะเป็น 2 ปัจจยั ท่ี
มีผลต่อความช่ืนชอบตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s จ านวนมากท่ีสุด ในการวจิยัคร้ังต่อไปสามารถ
เจาะลึกใน 2 เร่ืองน้ีได ้เช่น ความทรงจ าแบบใด ท่ีท าใหต้อนเป็นเด็กช่ืนชอบตวัการ์ตูนนั้น อาทิ เป็น
การ์ตูนเร่ืองแรกท่ีได้อ่านหรือดู Anime, เคยมีของเล่นหรือโมเดลการ์ตูนเร่ืองนั้น หรือ ช่ืนชอบตาม
เพื่อนๆ ในโรงเรียน เป็นตน้ ส่วนบทบาทในเร่ือง สามารถเจาะลึกในประเด็นต่างๆ เพิ่มได้ เช่น 
บทบาทแบบใด ท่ีมีผลท าให้ช่ืนชอบตวัการ์ตูนนั้น อาทิ ตอนแรกไม่เก่งแต่ขยนัฝึกวิชาจนเก่ง, 
เสียสละตนเองเพื่อส่วนรวม หรือ เดิมเป็นคนไม่ดีแลว้กลบัตวัเป็นคนดี เป็นตน้       

5.3.2.3 คาแรคเตอร์ตวัการ์ตูน ตวัละครทั้ง 10 คาแรคเตอร์ ท่ีน ามาใช้ใน
การศึกษาวิจยัคร้ังน้ี เป็นเพศชาย และมีบทบาทเป็นพระเอกทั้งหมด ในการวิจยัคร้ังต่อไปสามารถ
เพิ่มคาแรคเตอร์ท่ีเป็นเพศหญิง หรือ Unisex และไม่จ  าเป็นตอ้งเป็นพระเอกหรือนางเอกของเร่ือง มา
ใช้ในการศึกษาได ้และยงัสามารถน าตวัละครในการ์ตูนจากก่อนและหลงัยุค 90s มาใช้ไดเ้ช่นกนั 
เพื่อท่ีจะไดเ้ห็นผลการวจิยัในแง่มุมท่ีกวา้ง และหลากหลายมากยิง่ข้ึนต่อไป  
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ภาคผนวก 

แบบสอบถาม 

เร่ือง “ ปัจจัยทีม่ีผลต่อความช่ืนชอบตัวละครในการ์ตูนญี่ปุ่นยุค 90s ของประชากรไทย ” 
 

ค าช้ีแจง : แบบสอบถามชุดน้ีเป็นส่วนหน่ึงตามหลกัสูตรปริญญาโท สาขาการตลาด วิทยาลยัการ
จดัการ มหาวิทยาลยัมหิดล โดยผูว้ิจยัมีวตัถุประสงคใ์นการศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบ
ตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ของประชากรไทย โดยขอ้มูลส่วนตวัของผูต้อบแบบสอบถามจะถูก
เก็บรักษาไวไ้ม่เปิดเผยต่อสาธารณะเป็นรายบุคคล ซ่ึงรายงานผลการวิจยัเป็นขอ้มูลส่วนรวม ทั้งน้ีจึง
ใคร่ขอความร่วมมือจากผูต้อบแบบสอบถามโปรดให้ขอ้มูลท่ีสมบูรณ์และตามความเป็นจริงมาก
ท่ีสุดเพื่อประโยชน์ของงานวจิยัในการวเิคราะห์ขอ้มูล และขอขอบพระคุณทุกท่านท่ีสละเวลาและให้
ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามเป็นอยา่งยิง่ 
 

แบบสอบถามประกอบดว้ย 4 ส่วน ดงัน้ี 
ส่วนท่ี 1  แบบประเมินเพื่อคดัเลือกผูต้อบแบบสอบถาม  
ส่วนท่ี 2  ขอ้มูลเชิงประชากร  
ส่วนท่ี 3  แบบประเมินตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s  
ส่วนท่ี 4  แบบประเมินอิทธิพลของตวัละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยคุ 90s  
               ท่ีมีผลต่อทศันคติและพฤติกรรมต่อแบรนดข์องผูบ้ริโภค  

 
หากท่านมีขอ้สงสัยเก่ียวกบัแบบสอบถาม กรุณาติดต่อผูว้ิจยั  
นาย ปัญญาพงค ์วาทิสุนทร E-Mail : panyapong.w@gmail.com 

 
 
 

ขอขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง 
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แบบสอบถามเร่ือง 
ความช่ืนชอบตัวละครในการ์ตูนญี่ปุ่ นยุค 90s (ค.ศ. 1990-1999) ของประชากรไทย 

 
Part 1 : Screening Test (แบบประเมนิเพ่ือคดัเลือกผู้ตอบแบบสอบถาม) 
S1  ปัจจุบันท่านอายุเท่าไร (* เลือกเฉพาะ 31-45 ปี) 
      31-38 ปี                    39-45 ปี                  อายอ่ืุนๆ             
 
S2  กรุณาระบุเพศ  
     ชาย             หญิง           
 
S3  ท่านช่ืนชอบการ์ตูนญีปุ่่นยุค 90s เร่ืองเหล่านีห้รือไม่  
(*เลือกคนทีช่อบอย่างน้อย 3 เร่ืองขึน้ไป) 
กรุณาท าเคร่ืองหมายในช่อง       ระบุความชอบของท่าน 
    

 การ์ตูนเร่ือง ชอบ ไม่ชอบ 
M01 กปัตนัซึบาสะ (Captain Tsubasa)  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

M02 ดรากอ้นบอล (Dragon Ball) 
M03 ซิต้ีฮนัเตอร์ (City Hunter) 
M04 โจโจ ้ล่าขา้มศตวรรษ  (JoJo’s Bizarre Adventure) 
M05 เบอร์เซิร์ก (Berserk) 
M06 สแลมดงัก ์(Slam Dunk) 
M07 ซามูไรพเนจร (Rurouni Kenshin) 
M08 ยอดนกัสืบจ๋ิวโคนนั (Detective Conan) 
M09 GTO คุณครูพนัธ์หายาก (Great Teacher Onizuka) 
M10 วนัพีซ (One Piece) 
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S4 จากการ์ตูนทั้ง 10 เร่ืองในค าถามที ่3 ท่านช่ืนชอบตัวละครทีเ่ป็น ‘พระเอก’ ทั้งหมดกีเ่ร่ือง  
(*เลือกคนทีช่อบพดระเอกอย่างน้อย 3 คนขึน้ไป) 
กรุณาท าเคร่ืองหมายในช่อง       ระบุความชอบของท่าน 
      ไม่ชอบเลย           ชอบ 1-2 คน           ชอบ 3-4 คน           ชอบ 5-7 คน            ชอบ 8-10 คน                         
 

Part 2 : Demographic (ข้อมูลเชิงประชากร) 
D1 ระบุสถานภาพสมรส        โสด          สมรส          D2 กรุณาระบุจ านวนบุตร ............ คน        
D3 กรุณาระบุอาชีพปัจจุบันของท่าน 
           พนกังานบริษทัเอกชน            ขา้ราชการ/พนกังานรัฐวสิาหกิจ             ธุรกิจ/กิจการส่วนตวั  
           ฟรีแลนซ์/รับจา้งอิสระ            เกษียณ/วา่งงาน                                       อ่ืนๆ ............ (ระบุ)     
D4 กรุณาระบุระดับการศึกษาสูงสุดของท่าน 
            ต  ่ากวา่ปริญญาตรี                   ปริญญาตรี                               ปริญญาโท                                
            ปริญญาเอก     
D5 กรุณาระบุระดับรายได้ส่วนตัวของท่านในปัจจุบัน 
            ต  ่ากวา่ 15,000 บาท                15,001-25,000 บาท                       25,001-50,000 บาท            
            50,001-100,000 บาท             มากกวา่ 100,000 บาท                  
D6 ปัจจุบันท่านอ่านหนังสือการ์ตูน หรือ ดู Anime อยู่หรือไม่ 
            ไม่ไดอ่้าน/ดู แลว้                          ยงัอ่าน/ดูบา้ง แต่นอ้ยมาก            อ่าน/ดู เฉพาะเร่ืองท่ีชอบ 
            อ่าน/ดู เป็นประจ าหลายเร่ือง        อ่าน/ดู/ ซ้ือสินคา้ลิขสิทธ์ิมาเก็บสะสมดว้ย 
 

Part 3 : Characteristic Preference (แบบประเมินตัวละครในการ์ตูนญี่ปุ่ นยุค 90s) 
ต่อไปน้ีจะเป็นการน าเสนอตวัละคร 10 คาแรคเตอร์ ใหท้่านเลือกประเมินเฉพาะตวัท่ีท่านคิดวา่รู้จกั 
โดยประเมินคุณลกัษณะต่างๆ ของตวัละครวา่ท่านช่ืนชอบมากนอ้ยเพียงใด ในประเด็น สีสัน/
ลายเส้น, หนา้ตา/ทรงผม, เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย, อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ, พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย, 
บุคลิกภาพ, สติปัญญา/ความฉลาด, บทบาทในเร่ือง, เพลงประกอบ Anime และ ความทรงจ าวยัเด็ก
ของท่าน โดยระบุความช่ืนชอบออกมาเป็นระดบัตวัเลข ดงัน้ี 
โดย -3    ไม่ชอบอยา่งยิง่ 

-2    ไม่ชอบ 
-1    ค่อนขา้งไม่ชอบ 
 0    เฉยๆ 
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 1    ค่อนขา้งชอบ 
 2    ชอบ  
 3    ชอบมาก 

 
M01 โอโซระ ซึบาสะ (Ozora Tsubasa) จาก กปัตันซึบาสะ (Captain Tsubasa) 
         สุดยอดนกัฟุตบอลอจัฉริยะ ผูมี้พรสวรรค ์สามารถน าทีมชาติญ่ีปุ่นเป็นแชมป์โลกไดส้ าเร็จ 
 

             
 
M0101 ท่านช่ือชอบประเด็นต่อไปนีม้ากน้อยเพยีงใด       

หัวข้อ รายละเอยีด
เพิม่เติม 

คะแนนการประเมิน 
-3 -2 -1 0 1 2 3 ขอ้มูลไม่

เพียงพอท่ีจะ
ประเมินได ้

01 สีสัน/ลายเส้น           
02 หนา้ตา/ทรงผม          
03 เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย          
04 อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ          
05 พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย เช่น โอเวอร์เฮด คิก,  

ไดร์ฟชู๊ต         

06 บุคลิกภาพ          
07 สติปัญญา/ความฉลาด          
08 บทบาทในเร่ือง          
09 เพลงประกอบ Anime          
10 ความทรงจ าวยัเด็กของท่าน          

 
M0102 หากมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน ท่านพงึพอใจต่อตัวละครนีโ้ดยรวมมากน้อยเพยีงใด 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
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M02 ซุน โกคู  (Son Goku)  จาก ดราก้อนบอล (Dragon Ball) 
         ผูมี้พลงัมหาศาลจากดาวไซยา่ ช่ืนชอบการต่อสู้เป็นชีวติจิตใจ อยากเป็นคนท่ีต่อสู้เก่งท่ีสุด 
 

                 
 
M0201 ท่านช่ือชอบประเด็นต่อไปนีม้ากน้อยเพยีงใด   
 

หัวข้อ รายละเอยีด
เพิม่เติม 

คะแนนการประเมิน 
-3 -2 -1 0 1 2 3 ขอ้มูลไม่

เพียงพอท่ีจะ
ประเมินได ้

01 สีสัน/ลายเส้น           
02 หนา้ตา/ทรงผม          
03 เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย          
04 อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ เช่น เมฆสีทอง, 

กระบองวิเศษ         

05 พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย เช่น พลงัคล่ืนเต่า,  
บอลเกงกิ         

06 บุคลิกภาพ          
07 สติปัญญา/ความฉลาด          
08 บทบาทในเร่ือง          
09 เพลงประกอบ Anime          
10 ความทรงจ าวยัเด็กของท่าน          

 
 
M0202 หากมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน ท่านพงึพอใจต่อตัวละครนีโ้ดยรวมมากน้อยเพยีงใด 
 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
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M03 ซาเอบะ เรียว (Saeba Ryo)  จาก ซิตีฮั้นเตอร์ (City Hunter)          
         บอร์ด้ีการ์ดหนุ่มเจา้ส าราญ สุดยอดแห่งความแม่นปืน พร้อมความลามกกบัสาวสวยทั้งหลาย 
 

              
    
M0301 ท่านช่ือชอบประเด็นต่อไปนีม้ากน้อยเพยีงใด   
 

หัวข้อ รายละเอยีด
เพิม่เติม 

คะแนนการประเมิน 
-3 -2 -1 0 1 2 3 ขอ้มูลไม่

เพียงพอท่ีจะ
ประเมินได ้

01 สีสัน/ลายเส้น           
02 หนา้ตา/ทรงผม          
03 เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย          
04 อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ เช่น ปืน .357  

โคลธ์ ไพธ่อน         

05 พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย เช่น พลงั Beep         
06 บุคลิกภาพ          
07 สติปัญญา/ความฉลาด          
08 บทบาทในเร่ือง          
09 เพลงประกอบ Anime          
10 ความทรงจ าวยัเด็กของท่าน          

 
M0302 หากมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน ท่านพงึพอใจต่อตัวละครนีโ้ดยรวมมากน้อยเพยีงใด 
 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
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M04 คูโจ โจทาโร่ (Kujo Jotaro) จาก โจโจ้ ล่าข้ามศตวรรษ (JoJo’s Bizarre Adventure) 
         ชายผูสุ้ขมุ สันโดษ พูดนอ้ย ต่อยหนกั มาพร้อมกบัสแตนดท่ี์แขง็แกร่งและรวดเร็ว 
 

                 
   
M0401 ท่านช่ือชอบประเด็นต่อไปนีม้ากน้อยเพยีงใด   
 

หัวข้อ รายละเอยีด
เพิม่เติม 

คะแนนการประเมิน 
-3 -2 -1 0 1 2 3 ขอ้มูลไม่

เพียงพอท่ีจะ
ประเมินได ้

01 สีสัน/ลายเส้น           
02 หนา้ตา/ทรงผม          
03 เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย          
04 อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ          
05 พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย เช่น สแตนด ์ 

สตาร์ แพลตตินัม่         

06 บุคลิกภาพ          
07 สติปัญญา/ความฉลาด          
08 บทบาทในเร่ือง          
09 เพลงประกอบ Anime          
10 ความทรงจ าวยัเด็กของท่าน          

 
M0402 หากมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน ท่านพงึพอใจต่อตัวละครนีโ้ดยรวมมากน้อยเพยีงใด 
 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
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M05 กซั (Guts) จาก เบอร์เซิร์ก (Berserk)           
         นกัรบด าผูถู้กตีตรา ตอ้งต่อสู้กบัเหล่าปีศาจมากมายเพื่อลา้งแคน้ใหก้บัเพื่อนและคนรัก 
 

              
             
M0501 ท่านช่ือชอบประเด็นต่อไปนีม้ากน้อยเพยีงใด   
    

หัวข้อ รายละเอยีด
เพิม่เติม 

คะแนนการประเมิน 
-3 -2 -1 0 1 2 3 ขอ้มูลไม่

เพียงพอท่ีจะ
ประเมินได ้

01 สีสัน/ลายเส้น           
02 หนา้ตา/ทรงผม          
03 เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย          
04 อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ เช่น ดาบฆ่ามงักร,  

แขนกลปืนใหญ่ 
        

05 พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย          
06 บุคลิกภาพ          
07 สติปัญญา/ความฉลาด          
08 บทบาทในเร่ือง          
09 เพลงประกอบ Anime          
10 ความทรงจ าวยัเด็กของท่าน          

  
M0502 หากมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน ท่านพงึพอใจต่อตัวละครนีโ้ดยรวมมากน้อยเพยีงใด 
 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
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M06 ซากุรางิ ฮานามิจิ (Sakuragi Hanamichi) จาก สแลมดังก์ (Slam Dunk)           
        จากอดีต Loser สู่บาสเก็ตแมนผูมุ้่งมัน่ฝึกซอ้ม จนพฒันาความสามารถของตนเองไดอ้ยา่งน่าท่ึง 
 

                  
          
M0601 ท่านช่ือชอบประเด็นต่อไปนีม้ากน้อยเพยีงใด  
 

หัวข้อ รายละเอยีด
เพิม่เติม 

คะแนนการประเมิน 
-3 -2 -1 0 1 2 3 ขอ้มูลไม่

เพียงพอท่ีจะ
ประเมินได ้

01 สีสัน/ลายเส้น           
02 หนา้ตา/ทรงผม          
03 เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย          
04 อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ          
05 พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย เช่น รีบาวด,์  

ลูกชูต้พ้ืนฐาน         

06 บุคลิกภาพ          
07 สติปัญญา/ความฉลาด          
08 บทบาทในเร่ือง          
09 เพลงประกอบ Anime          
10 ความทรงจ าวยัเด็กของท่าน          

 
M0602 หากมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน ท่านพงึพอใจต่อตัวละครนีโ้ดยรวมมากน้อยเพยีงใด 
 

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
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M07 ฮิมูระ เคนชิน (Himura Kenshin) จาก ซามูไรพเนจร (Rurouni Kenshin)           
         อดีตมือพิฆาตในต านาน กลายเป็นซามูไรพเนจร ท่ีใหค้  ามัน่สัญญาวา่จะไม่ฆ่าคนอีกต่อไป 
 

               
               
M0701 ท่านช่ือชอบประเด็นต่อไปนีม้ากน้อยเพยีงใด 
   

หัวข้อ รายละเอยีด
เพิม่เติม 

คะแนนการประเมิน 
-3 -2 -1 0 1 2 3 ขอ้มูลไม่

เพียงพอท่ีจะ
ประเมินได ้

01 สีสัน/ลายเส้น           
02 หนา้ตา/ทรงผม          
03 เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย          
04 อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ เช่น ดาบสลบัคม         
05 พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย เช่น เพลงดาบล่องนภา  

นาคานพเศียร         

06 บุคลิกภาพ          
07 สติปัญญา/ความฉลาด          
08 บทบาทในเร่ือง          
09 เพลงประกอบ Anime          
10 ความทรงจ าวยัเด็กของท่าน          

   
M0702 หากมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน ท่านพงึพอใจต่อตัวละครนีโ้ดยรวมมากน้อยเพยีงใด 
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M08 เอโดงาว่า โคนัน (Edogawa Conan) จาก ยอดนักสืบจ๋ิวโคนัน (Detective Conan) 
         สุดยอดนกัสืบในร่างเด็กประถม ผูมี้ความฉลาดหลกัแหลม เป็นกุญแจส าคญัในการไขคดีต่างๆ 
 

           
                           
M0801 ท่านช่ือชอบประเด็นต่อไปนีม้ากน้อยเพยีงใด  
   

หัวข้อ รายละเอยีด
เพิม่เติม 

คะแนนการประเมิน 
-3 -2 -1 0 1 2 3 ขอ้มูลไม่

เพียงพอท่ีจะ
ประเมินได ้

01 สีสัน/ลายเส้น           
02 หนา้ตา/ทรงผม          
03 เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย          
04 อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ เช่น หูกระต่ายเปล่ียนเสียง         
05 พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย          
06 บุคลิกภาพ          
07 สติปัญญา/ความฉลาด          
08 บทบาทในเร่ือง          
09 เพลงประกอบ Anime          
10 ความทรงจ าวยัเด็กของท่าน          

  
M0802 หากมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน ท่านพงึพอใจต่อตัวละครนีโ้ดยรวมมากน้อยเพยีงใด 
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M09 เอคิจิ โอนิซึกะ (Eikichi Onizuka) จาก GTO คุณครูพนัธ์หายาก (Great Teacher Onizuka) 
         อดีตนกัเลงอนัธพาลท่ีผนัตวัมาเป็นอาจารยสุ์ดแนว เพื่อท่ีจะปกป้องอนาคตของเหล่านกัเรียน 
 

            
 
M0901 ท่านช่ือชอบประเด็นต่อไปนีม้ากน้อยเพยีงใด     
 

หัวข้อ รายละเอยีด
เพิม่เติม 

คะแนนการประเมิน 
-3 -2 -1 0 1 2 3 ขอ้มูลไม่

เพียงพอท่ีจะ
ประเมินได ้

01 สีสัน/ลายเส้น           
02 หนา้ตา/ทรงผม          
03 เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย          
04 อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ เช่น Kawasaki Z750         
05 พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย          
06 บุคลิกภาพ          
07 สติปัญญา/ความฉลาด          
08 บทบาทในเร่ือง          
09 เพลงประกอบ Anime          
10 ความทรงจ าวยัเด็กของท่าน          

 
M0902 หากมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน ท่านพงึพอใจต่อตัวละครนีโ้ดยรวมมากน้อยเพยีงใด 
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M10 มังกี ้ดี. ลูฟ่ี  (Monkey D. Luffy) จาก วนัพซี (One Piece) 
         กปัตนักลุ่มโจรสลดัหมวกฟาง ผูรั้กการผจญภยั ใฝ่ฝันอยากเป็นราชาแห่งโจรสลดั  

 

              
 
M1001 ท่านช่ือชอบประเด็นต่อไปนีม้ากน้อยเพยีงใด  
 

หัวข้อ รายละเอยีด
เพิม่เติม 

คะแนนการประเมิน 
-3 -2 -1 0 1 2 3 ขอ้มูลไม่

เพียงพอท่ีจะ
ประเมินได ้

01 สีสัน/ลายเส้น           
02 หนา้ตา/ทรงผม          
03 เส้ือผา้/เคร่ืองแต่งกาย          
04 อาวธุ/อุปกรณ์ต่างๆ เช่น เรือโกอ้ิงแมร่ี         
05 พลงัพิเศษ/ท่าไมต้าย เช่น ฮาคิราชนัย,์  

หมดัปืนยางยืด          

06 บุคลิกภาพ          
07 สติปัญญา/ความฉลาด          
08 บทบาทในเร่ือง          
09 เพลงประกอบ Anime          
10 ความทรงจ าวยัเด็กของท่าน          

    
M1002 หากมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน ท่านพงึพอใจต่อตัวละครนีโ้ดยรวมมากน้อยเพยีงใด 
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Part 4 : Behavior Preference (5A)  
(แบบประเมนิอทิธิพลของตัวละครในการ์ตูนญี่ปุ่ นยุค 90s ทีม่ผีลต่อทศันคติ หรือ 
พฤติกรรม ต่อแบรนด์ของผู้บริโภค) 
จากการไดเ้ห็น ตัวละครในการ์ตูนญีปุ่่นยุค 90s ปรากฏอยูใ่นสินคา้หรือบริการต่างๆ มีอิทธิพลต่อ 
‘ทศันคติ’ หรือ ‘พฤติกรรม’ ของท่านต่อไปน้ีอยา่งไรบา้ง  
โดย -3    ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่ 

-2    ไม่เห็นดว้ย 
-1    ค่อนขา้งไม่เห็นดว้ย 
 0    เฉยๆ 
 1    ค่อนขา้งเห็นดว้ย 
 2    เห็นดว้ย 
 3    เห็นดว้ยอยา่งยิง่ 

 
ทศันคติ /  
พฤติกรรม 

คะแนนการประเมิน 
-3 -2 -1 0 1 2 3 

B01 ท าใหท้่านรับรู้วา่มีสินคา้หรือบริการชนิดนั้นอยู ่        
B02 ท าใหท้่านสนใจในสินคา้หรือบริการนั้นๆ มากข้ึน        
B03 ท าใหท้่านอยากสอบถาม และหาขอ้มูลเก่ียวกบั

สินคา้หรือบริการนั้นๆ มากข้ึน 
       

B04 ท าใหท้่านตดัสินใจซ้ือสินคา้หรือเลือกใชบ้ริการ
นั้นๆ  

       

B05 ท าใหท้่านอยากแนะน าสินคา้หรือบริการนั้นๆ 
ต่อไปยงัผูอ่ื้น เช่น น าไปเล่าต่อ หรือแชร์ต่อบน 
Social Media  

       

 
ทางผูว้จิยัขอขอบพระคุณมา ณ ท่ีน้ี เป็นอยา่งสูง ส าหรับการสละเวลาตอบแบบสอบถามของท่าน 
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